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RESUMEN

La nueva tecnologia creciente en DSP, invade cada vez mas € mercado de la electronica;
con lo cual, podemos realizar proyectos y crear utilidades préacticas que aventajen en tiempo y
rapidez a las cominmente desarrolladas; asi como también adelantarse a nuevos elementos no
creados alin. Es por elo que € siguiente trabajo de titulacion estd basado en € estudio y andlisis
de un software de trabajo especifico con DSP. Este es € caso de "Code Composer".

Code Composer, es un software desarrollado para trabajar con latarjetaintegrada TAC 31 la
gue esta constituida con € "DSP TMS320c31", y explicar su mango es uno de los temas
desarrollados en esta tesis, para elo se investigb a profundidad el uso de cada uno de sus
comandos, explicando con ello la utilizacion del software sobre latarjetay en € desarrollo de un
programa. Ademas gracias a la existencia de la tarjeta que trabaja con este software, TAC 31, en
el Laboratorio de Procesado de Sefidles del Instituto de Electricidad y Electronica de la
Universidad Austral de Chile, se pudo realizar experiencias préacticas, logrando asi interactuar con

ellay obtener avances sobre su manejo y caracteristicas de trabajo.

Una vez concluido este estudio y con la informacion necesaria, se procedio a crear un CD
multimedial, €l cua contiene un manual interactivo sobre € uso de Code Composer, preguntas
frecuentes y una direccién de correo donde poder realizar consultas sobre trabajo, ya que ademas

presenta la posibilidad de llevar su contenido alared.



SUMMARY

The new DSP growing technology invades more and more the electronic market; with
which, we can make projects and create practical usages that surpass in time and speed to the
commonly developed one; in the same way to go forward to the new elements that have not been
created yet. This is the reason why this thesis is based on the study and analysis of a specific

software with DSP. Thisisthe case of "Code Composer".

Code Composer is a software developed to work with the TAC 31 integrated card, which is
formed with the "DSP TMS320c31", and to explain its handling is one of the topics developed in
this thesis, for this the usage of each one of the commands was deeply investigated, explaining
with it the software usage over the card and the development of the programme. Furthermore, due
to the existence of the card that works in this software, TAC 31, at the laboratory of Electricity
and Electronic Institute of the Universidad Austral de Chile, practical experiences were made,

thus achieving to interact with it and obtain advances of its handling and working characteristics.

Once this study is concluded and having the necessary information, a multimedial CD was
created which contains an interactive manual on the usage of the Code Composer, frequent
guestions and an e-mail address where questions about the job can be made, because of the fact

that it also shows the possibility to take its content to the web.



INTRODUCCION

Con € rapido avance que la electronica ha desarrollado en nuestros tiempos, se ha dado
paso a el ementos cada vez méas poderosos y rapidos en o que ha procesamiento de informacién se
refiere, es asi como desde que se inicio la era digital, se ha progresado en construir desde
pequefios chips con poco procesamiento de informacion, hasta chips que aunque no aumentan
mucho en tamafio, son capaces de procesar grandes cantidades de datos en pocos segundos. Esto
es lo que a su paso mejora e tiempo de respuesta de cada funcion a redlizar, entregando de esta
forma respuestas de trabajo en tiempo real.

Uno de estos disefios creados para mayor rapidez en €l procesamiento digital de sefiales son
los llamados: “DSP”’, que por sus siglas en inglés quiere decir: “Procesador Digital de Sefaes’
(Digital Signal Processor).

Ahora bien, para poder crear aplicaciones y desarrollar trabajos sobre estas tarjetas se
requiere basicamente de un software, instalado en e PC, que trabaje especificamente con esta
tarjetay que contenga los elementos necesarios para crear programas 'y visualizarlos através de la
tarjeta. Uno de estos software es. “CODE COMPOSER ™.

Code Composer es un software creado por la Texas Instruments, Tl, especiadizado para la
creacion, compilacion, linkado y creacion de archivos gjecutables de programas que interactien
con la tarjetas TMS320C3x y TMS320C4x. La ventaja de éste, es que es el primer software que
trae incorporado los cuatro elementos (creacion, compilacion, linkado y creacién de archivos
gjecutables), en un solo programa; ya que antes, se debia realizar cada uno de estos cuatro pasos
con cuatro softwares distintos, lo cual dificultaba y hacia més tedioso y lento € trabajo del usuario

parainteractuar con latarjeta.

Es por ello que en € desarrollo de este trabgjo de tesis, se estudié, anaiz6 y comprendi6 el
trabajo que realiza Code Composer, para con €llo entregar una completa y detallada explicacion



funcionamiento de éste, Ilegando finalmente a la creacion de un Manua de Code Composer, €
gue consistio en € desarrollo de un CD multimedial, creado através del programa " DreamWeaver

4.0" y "PhotoShop 5.0", que contiene cada uno de |os pasos a seguir para la correcta utilizacion de
Code Composer.
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CAPITULOI

"INTRODUCCION A CODE COMPOSER"

1.0 Introduccion.

Como ya se mencionaba con anterioridad, con los avances de la electronica actual se han
Ilegado a crear sistemas cada vez mas sofisticados que ayudan a optimizar y minorizar €l tiempo
de trabgjo de ciertas aplicaciones. Es por esto que en la tecnologia de hoy ya se menciona
constantemente € nombre de: "DSP'; pero ¢Qué es en redidad un DSP?. Un DSP es un
procesador cuyo hardware y set de instrucciones estan optimizados para aplicaciones numéricas
de alta velocidad, algo esencial para la manipulacion de datos que representan sefiales anal 0gicas

en tiempo real.

Pero a su vez, un sistema de Procesamiento Digital de Sefidles DSP, no funciona solamente
con un DSP, sino ademas con un software que sea capaz de programar y trabagjar con €. ES por

ello, que en e desarrollo de este trabajo éste Ultimo serd su razon fundamental.

Asi como primer paso se hara una breve introduccion de la tarjeta TAC-31 que es la que se
encuentra disponible en e laboratorio de Procesado de Sefiales del Instituto de Electricidad y
Electronica de la U.A.Ch, dando las especificaciones mas relevantes de ella, para después
continuar con una introduccién a lo que serd e tema fundamental de esta tesis, e software de

trabajo: "Code Composer”.

1.1 Tarjeta para procesado de sefiales en tiempo real TAC-31.

1.1.1 Descripcion General.

Latarjeta TAC31, es un tarjeta desarrollada y disefiada por la "Texas Instruments" para el

Procesamiento Digital de Sefiales, sobre PC compatibles con bus I SA. Para €llo tiene incorporado
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el DSP de 32 hits en punto flotante TM S320C31, el cual es capaz de proporcionar una potencia de
calculo de 40/50 Mflopsy 20/25 Mips, aunavelocidad de 40 6 50 MHz.

Por otra parte, |a tarjeta dispone de dos bancos de memoria SRAM de 32/128 Kwords 'y 0
estados de espera, por lo que las configuraciones de memoria son 32/64/128/160/256 Kwords.
Ademas, se dispone de una memoria de doble puerto de 2 Kwords y 1 estado de espera para las

comunicaciones con el PC.

TAC-31, puede emplearse como herramienta para € desarrollo de aplicaciones de
procesado de sefial en tiempo real, pero ademas, debido a sus reducidas dimensiones y bajo costo,
puede usarse como tarjeta de produccién de sistemas con procesado de sefiales basados en PC. A
tal efecto, la tarjeta dispone de una memoria no volétil en la que se pueden grabar cédigos de

proteccién de los softwares creados por el propietario.

1.1.2 Aplicaciones.

Como se dijo anteriormente, la tarjeta TAC-31 est4 basada en €l procesador TM S320C31,
gue proporciona hasta 50 MFLOPS, y se encuentra equipada con hasta 1 Mbyte de SRAM sin
estados de espera. Por tanto, un amplio abanico de aplicaciones de procesado de sefiales se puede

gjecutar sobre €lla, incluyendo, entre otras:

Cadificaciéon de voz y audio.
Reconocimiento de voz.

I nstrumentacion avanzada.
Filtrado digital.

Sintesis de voz.

Control adaptativo.
Imégenes y

Telecomunicaciones.



1.1.3 Especificaciones Téchicas.

Finalmente se presenta a continuacion una tabla con las principales caracteristicas técnicas

correspondiente a latarjeta TAC-31.

PROCESADO DE SENALES

Procesador TMS320C31 a40/50 MHz
Potencia de cdlculo 40/50 MFLOPS
Memoria RAM Opcional entre 32 Kwordsy 256 Kwords de 32 bits
Memoria de doble puerto 2 Kwords de 32 bits
CONEXION PC
Velocidad bus | SA 12.5 MHz
Memoria compartida 8 Kbytes
Direccion base Seleccionable

Interrupcion Seleccionable: 1RQ4/5/9/10/11/12
ENTRADA/SALIDA ANALOGICA

NUmero de canales 2

Frecuencia de muestreo Hasta 50 KHz

Resolucion 16 bits

Conectores de audio 3 Minijacks: 2 de lineay 1 para headset

FISICAS

Anchura 15 mm

Altura 110 mm

Longitud 174 mm

Potencia eléctrica 10W

Tabla 1.- Especificacionestécnicasde TAC-31.
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1.2 Code Composer Sudio.

Code Composer Studio es un software en un ambiente integrado de desarrollo, construido
especificamente para Procesadores Digitales de Sefiales; DSP. Es asi como en €, un usuario
puede construir, corregir, perfilar y mangar proyectos en una sola aplicacion dentro del mismo
programa, sin necesidad de realizar varios pasos repartidos en distintos softwares, y con la ventgja
de poder ser modificados, si asi se desea. Ademas, permite realizar anadlisis graficos de la sefial,
Entrada/Salida de los archivos, paralo cual, utilizalas herramientas de Texas Instruments en cada
procesamiento de los proyectos que en € se elaboren, es decir, en definitiva es e administrador

de estas herramientas: compilacion, linkado, ensamblado y creacion del gjecutable.

Code Composer es uno de los ambientes de desarrollo més sofisticados y amigables para el
trabajo con DSP. Sus estructuras, presentan caracteristicas Unicas que incluyen capacidades

adicionales parareducir el tiempo de desarrollo de cualquier aplicacion.

Asi, € objetivo principal de Code Composer es proporcionar las herramientas de desarrollo
mas avanzadas y mas féciles de utilizar para el manegjo del software de DSP, aumentando con esto

la productividad y reduciendo a minimo € tiempo de desarrallo.
En larealizacion del siguiente capitulo se llevaran a cabo varios procesos explicativos, 10s
cuales tienen como mision dar a conocer el mangjo y utilizacion de Code Composer. Para ello se

han desglosado en dos puntos los que pueden resumirse de la siguiente forma:

Utilizacion del sistema integrado, Code Composer.

Conocimiento en la creacion de proyectos con € manejo de Code Composer.

L os Software que se emplearan provienende tres diferentes fuentes, las que corresponden a

Texas|nstrumentsTI.
Compilador C.
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Ensamblador, Montador y gestor de librerias.

Simulador y emulador (no utilizado).

Teima Audiotex
Librerias de rutinas de procesado de sefiales.
Emulador Multiproceso.
DspCom, paquete de comunicaciones entre procesadores.
DspRtk, nucleo de sistema operativo de tiempo real.
Dsplo, implementacion de libreria stdio de lenguaje C parael TMS320C31.

Cargador de aplicaciones.

Y finamente:

GO -DSP
Code Composer V 3.04

Ya con los conocimientos necesarios sobre 1o que significa un DSP y que es Code
Composer, en €l siguiente capitulo se procedera a explicar en detalle cada uno de los comandos

gue lo componen.



15

CAPITULO I

"MANUAL DE CODE COMPOSER"

2.0 Introduccion.

El siguiente capitulo contiene el desarrollo de una guia para € usuario sobre Code
Composer, €l cual consta de la explicaciéon de cada uno de los comandos contenidos en el menu
principal y sus derivados. Ademas se detalla la funcionalidad correspondiente a cada botén de las
distintas barras de herramientas, existentes en Code Composer.

Para llevar un orden en la guia de comandos se optd por comenzar de izquierda a derecha a
través de la barra del menu principal, empezando por el comando "File" y su correspordiente

menu, para luego seguir con € comando Edit, su mend, y asi sucesivamente.

2.1 "File"

En la siguiente seccién se detallaran las funciones de cada uno de los comandos de FILE, la

primera funcién del menu principal.

21.1File® New.

2.1.1.1 Fle® New ® SourceFile.

Esta opcién le permite a usuario crear un nuevo archivo fuente, € que no afectara la

existencia de otros archivos fuentes de Code Composer.

A continuacion se explican los pasos a seguir parala creacion de un nuevo archivo.
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1) Primero seleccione File ® New, del menu principal, o seleccione € boton "New" de la

barra de herramientas, o que abrira una nueva ventana "Edit".
Boton "New": E

2) Luego escriba en la ventana editora su nuevo codigo fuente, notando que en la barra de
titulo de la ventana Edit aparece un asterisco " * " cerca del nombre del archivo; esto
indica que €l archivo fuente ha sido modificado y desaparece una vez que € archivo es

guardado.

3) Posterior a esto seleccione File ® Save o File® Save As, del menu principal o bien
presione el boton "Save File" de la barra de herramientas, con lo que abrira la ventana de

didogo "Guardar Como".
Boton "Save File": E

4) En laventanade didogo "Guardar Comao", haga doble click en €l directorio donde desea
guardar € nuevo archivo fuente. En caso que el directorio en que desea guardar el
archivo no se encuentre visible, navegue a través de é para encontrarlo.

5) Asi, e nombre del archivo aparecera en € campo: "Nombre de Archivo”. En caso que €l
usuario desee cambiar la extension de éste, basta con que seleccione una en la lista del
campo "Guardar como archivos de tipo” o de lo contrario tipear otra extension.

6) Por dltimo, cliquee "Guardar".

Los nuevos archivos son denominados como "Untitled" hasta que se les da un nombre en €

momento de ser guardados.
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Nota: Antes de guardar o cerrar una ventana, ésta debe estar activa. Para €llo, cliquee en

cuaquier lugar dentro de la ventana, o seleccione Window ® Untitled del menu principal.

2.1.1.2 File® New ® DSP/BIOS Configuration.

Este comando no es soportado en la presente edicion de Code Composer.

2.1.1.3File® New ® Visua Linker Recipe.

Este comando no es soportado en la presente edicion de Code Composer.

2.1.14 File® New ® ActiveX Document.

Los documentos ActiveX (ver Anexo A) pueden ser abiertos dentro de Code Composer
usando &l comando File® New ® ActiveX Document, del menu principal. Con esto se activara

una aplicacion de ActiveX, tal como Microsoft Word o Microsoft Excel.

2.1.1.4.a Como abrir un documento ActiveX dentro de Code Composer.

1) Del mena principal, seleccione e comando New ® ActiveX Document, lo que

abrirala ventana de didogo "New Document”.

2) Luego, seleccione una de las aplicaciones de ActiveX de la lista que aparece en la

ventana de didlogo "New Document”.

3) Finalmente cliguee OK.

Asi una ventana, de una aplicacion especifica de ActiveX, aparecera dentro de la ventana
principal, la que puede usar para crear un nuevo documento o para abrir un documento ya

existente.
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2.1.2 File® Open.

Este comando sirve para abrir un archivo fuente ya existente. Para abrir este archivo, realice

las siguientes acciones:

1) Del menu principal seleccione File ® Open o bien utilice € boton de la barra de

herramientas: "File Open". Aparecera la ventana de dialogo "Abrir".
Bot6n "File Open": [

2) Enlaventana principal de "Abrir", haga doble click sobre e archivo que desea abrir. S
el archivo que desea no se encuentra visible, navegue por € directorio hasta encontrarlo
y luego haga doble click sobre €.

3) Asi, @ nombre del archivo aparecera en e campo "Nombre de Archivo". En caso que
desee cambiar la extension del archivo, basta con seleccionar una nueva extension de la
listadel campo "Guardar como archivos de tipo " o bien, tipear otra extension.

4) Por ultimo cliquee "Abrir".

2.1.3File® Close.

Este comando cierra un archivo activo, sin salir de la aplicacion. Si éste archivo contiene

cambios que no han sido guardados, € usuario sera advertido para guardar los cambios antes de
sdlir.

214 File® Save.

El comando "Save", guarda un archivo con e hombre que aparece en la barra de titulo.

Para ello siga los pasos siguientes:
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1) Primero que nada active € archivo cliqueando en la ventana Edit. Seleccione File ®

Save o bien, use € boton "Save File" de la barra de herramientas.
Botén "Save File': |

2) En @ caso que su archivo se encuentre sin nombre se abrird la ventana de didlogo
"Guardar Como". En & campo "Nombre de Archivo" deberd escribir el nombre que
desee asignarle a archivo.

3) Luego, navegue al directorio en que desea guardarlo.

4) En € caso en que se desee cambiar la extension del archivo, basta con tipear otra

extension o bien seleccionar uno de lalista del campo "Guardar como archivos de tipo”.
5) Finamente cliquee "Guardar".

2.15File® SaveAs.

En esta parte del menu, Code Composer le ofrece a usuario la posibilidad de guardar un
archivo ya existente una vez més, pero con distinto nombre, o bien cambiarle e nombre a un

mismo archivo. Para esto:

1) Antes, active € archivo cliqueando en la ventana Edit y después seleccione File® Save

AS.

2) Se abrird la ventana de didogo de "Guardar Como", y en e campo "Nombre de

Archivo" debera escribir el nombre que desee asignarle al archivo.

3) Luego, navegue a directorio en que desea guardarlo.
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4) En caso que se requiera cambiar la extension del archivo, basta con seleccionar una
nueva extension de lalista del campo "Guardar como archivos de tipo™ o0 mas bien tipear

otra extension.
5) Cliquee "Guardar".

216 File® Save All.

Seleccione File ® Save All, del mena principal. Esta opcion guarda todos los archivos de

una sola vez.

2.1.7 File® Load Program.

Para cargar un archivo COFF, (ver Anexo A), en la tarjeta del DSP, dirijase d menu

principal y seleccione File ® Load Program, lo que abrira la ventana de didogo "Load

Program”. De ella seleccione el archivo deseado y cliquee "Abrir".

Este comando carga los datos asi como también la informacion simbdlica de los archivos

COFF.

2.1.8 File® Load Symbol.

Para cargar una informacion simbdlica, seleccione File ® Load Symbol. La ventana de
didlogo "Load Symbol Info" se abrira. Seleccione de ella € archivo que deseay cliquee "Abrir".

Esta funcionalidad es (til cuando € depurador no puede o no necesita cargar € archivo
objeto, por giemplo, cuando € codigo esta en ROM. Ademés este comando antes de cargar uno

nuevo, limpialatabla de simbolos existentes pero no modifica la memoria
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2.1.9File® Reload Program (Reloading a COFF File).

Para recargar un archivo COFF, en la tarjeta del DSP, seleccione desde el mena principal
File ® Reload Program. Antes de recargar €l programa, Code Composer realiza una revision
para verificar s e archivo ha sido modificado o no, desde la Ultima carga. En caso de que no se
hayan detectado cambios, solo el programa es el que se recarga; no asi su tabla de asociacion de
simbolos. (Ademés este comando es usado para recargar un programa en caso que la memoria de
latarjeta haya sido dafiada).

2.1.10 File® Load Gel (Loading/Unloading GEL Functions).

Cuando se han definido archivos que contienen funciones Gel (ver Anexo A), antes de tener
acces0 a €ellas, éstas deben ser cargadas en e archivo. Por su parte, las funciones Gel se
encuentran en la memoria de Code Composer y pueden ser gecutadas en cualquier momento,

permaneciendo en la memoria hasta que sean removidas del archivo correspondiente.

Ahora bien, para que los cambios se hagan efectivos en un archivo que ha sido modificado,
es necesario descargarlo y volverlo a cargar. Al momento de cargar un archivo Gel, éste, es
sometido a una revision, la cual se basa en buscar errores de sintaxis que pueda contener el
archivo, no asi paraver s las variables han sido definidas 0 no; por lo que € usuario podra cargar
una funcién Gel, alin antes de cargar su archivo Coff, que es & que contiene la informacién
simbdlica. Esto ademas corre para las funciones Gel que alin no hayan sido definidas o cargadas.
Por lo tanto, los simbolos deben ser definidos cuando la funcién Gel sea gjecutada, asi, s Code
Composer encuentra un error de sintaxis mientras carga un archivo, detiene la cargay despliega e
mensagje de error apropiado para el caso, y queda como mision del usuario arreglar €l error antes

de intentar recargar € archivo nuevamente.

2.1.10.a Como cargar un archivo Gel.

1) Seleccione File® Load Gel, del menu principal, lo que abrira la ventana de didlogo
de"Load Gel File'.



2) Navegue hacia el archivo que contiene las funciones Gel.

3) Luego en la ventana principal de la cga de didogo, haga doble click sobre cualquier
nombre de archivo o si gusta, cliquee sobre el nombre de un archivo y después
presione "Abrir".

O bien:

1) Seleccione View ® Project, del mena principal.

2) Luego, cliguee con € boton derecho del mouse sobre la carpeta de "Gel files' en la

ventana "Project View".

3) Y finamente escoja"Load GEL" del menu contextual, para cargar un archivo Gel.

2.1.10.b Como descargar un archivo Gel.

1) Seleccione View ® Project del menu principal para abrir la ventana de didogo

"Project View".

2) Luego hagadoble click sobre la carpeta para ver € cortenido de archivos Gel.

3) Después cliquee con el botdn derecho del mouse sobre los archivos de Gel que desea

remover.

4) Finalmente seleccione "Remove" del menu contextual.
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2.1.11 File® Print.

Imprime un documento. Este comando le presenta la ventana de didogo "Imprimir”, en la
cua se pueden especificar las principales opciones de impresion, antes de imprimir un
documento.

Boton "Print”: @
Opcion de teclado: Cirl + P

2.1.12 File® Print Preview.

Antes de imprimir un documento éste debe ser presentado en la pantalla tal cual como se
desee imprimir. Una vez escogido este comando la ventana principal sera reemplazada por una
vista preliminar del documento, en la que se exhibiran una o dos paginas en su formato de
impresion. En la barra de herramientas de la vista preliminar se ofrecen las diversas opciones que

se pueden escoger antes de iniciar laimpresion.

2.1.13 File® Data.

2.1.13.1 File® Data® Load.

Esta opcion le ofrece a usuario cargar un archivo de datos en la tarjeta del DSP a través de

una direccion. Este archivo puede ser tanto un archivo objeto COFF, como un archivo de datos de
Code Composer.

2.1.13.1.a Para cargar un archivo de datos.

1) Seleccione File ® Data ® Load, del mena principal, o que abrird la ventana de
didogo "Load Data".
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2) Si d archivo de datos no se encuentra visible en esta ventana, navegue a través del
directorio hasta encontrarlo, luego escoja €l nombre del archivo y cliquee "Abrir".

Esto abrira la ventana de didogo "Loading File into Memory".

3) Dentro de esta ventana, en € campo "Address’, especifique la direccion donde desea
gue los datos sean cargados, mientras que en el campo "Length”, ingrese la longitud
de los datos.

4) Finalmente Cliquee OK.

Nota: Ambas entradas de campo son expresiones de lenguaje C.

2.1.13.2File® Data® Save.

Code Composer le ofrece a usuario dmacenar los valores de memoria de la tarjeta en un
archivo de datos, e que puede ser un archivo objeto COFF o un archivo de datos de Code

Composer.

2.1.13.2.a Como amacenar datos en un archivo.

1) Seleccione File ® Data ® Save, del menu principal lo que abrira la ventana de

didogo "Store Data'".

2) Después, especifique e nombre del archivo de datos y cliquee "Guardar”, con lo que
abrirala ventana de didlogo "Storing Memory into File".

3) Endla, ingrese ladireccion deinicioy lalongitud del dato que desea amacenar.

4) Parafinalizar cliquee OK.

Nota: Ambas entradas de campo son expresiones de lenguaje C.
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2.1.14 File® Workspace.

Code Composer, le ofrece a usuario la posibilidad de restaurar y guardar su actual ambiente
de trabagjo. Esto lo rediza llamando a comando "Workspace', entre cada sesion de depurado. Asi

tiene la posibilidad de intercambiar entre distintos ambientes, en una misma sesion de depuracion.

2.1.14.1 File® Workspace® Load Workspace.

Esta opcion le permite al usuario cargar un workspace. Unavez en €lla, siga los pasos que a
continuacion se presentan:

1) Seleccione File ® Workspace ® Load Workspace, del mena principal con lo que
abrirala ventana de didlogo "Load Workspace'".

2) Luego ingrese e nombre del archivo de workspace en el campo: "Nombre de Archivo".

3) Finamente cliquee "Abrir".

El usuario también tiene la posibilidad de cargar un workspace en particular cada vez que
inicie Code Composer.

A continuacion se presenta una lista de las cosas que pueden ser guardadas dentro de un
Workspace.

- Ventana Principa (incluyendo el tamafio y la posicion).
- Ventana Pequefia (incluyendo el tamafio y la posicién).
- Breakpoints, Probe Points, Profile points.

- Opciones de Profiler.

- Proyecto actual.
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- Funciones de Gel cargadas actua mente.
- Mapa de Memoria.
- Opciones de rapidez de Animacion.

- Configuracion de los archivos 1/0.

Y acontinuacién se presenta una lista de las cosas que NO son guardadas en Workspace.

- El tipo de fuente que esté usando en esos momentos.

- El esquema de colores que esté en uso en esos momentos.

- Lamemoria de latarjeta, el programa o el estado del procesador.

- Las herramientas flotantes de Edit y find/replace.

- Los mensgjes de error y progreso de la construccion de un programa.
- Laventana de salida de GEL.

- Laventanade escaneo de dependencias.

- Opciones de Disassembly.

Nota: Lafuentey el esquema de colores, junto con las opciones de profiler, memory map, y
animate speed, son autométicamente guardadas y restauradas entre sesiones, en un archivo de
nombre: "cc_user.dat”.

Nota: Parainiciar el estado del procesador de latarjeta utilice e lenguagje de extension Gel.

2.1.14.2 File® Workspace ® Save Workspace.

Este comando le permite guardar un workspace ya definido. Para ello:

1) Seleccione File ® Workspace ® Save Workspace, del menu principal. Se abrira la
ventana de didlogo " Save Workspace'.

2) Ingrésele un nombre al "Workspace" en e campo "Nombre de Archivo".
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3) Finamente Cliquee "Guardar".

Asi una vez que sdga de Code Composer, su actua workspace es autométicamente

guardado en un archivo con nombre "default.wks".

2.1.15File® Filel/O.

El depurador de Code Composer le permite transmitir datos que contenga un archivo del
PC, desde 0 hacia la tarjeta del DSP. La caracteristica de "File 1/0", es que usa € concepto de
"Probe Point", lo cual le permite extraer/inyectar muestras, como asi tomar imégenes de

locaciones de memoria en un punto definido por € mismo usuario.

Un "Probe Point" puede ser puesto en cualquier lugar del algoritmo. Cuando la g ecucién de
un programa acanza a uno de €llos, € objeto conectado (ya sea un archivo, un gréfico, o una
ventana de memoria), queda actualizado, reanudandose la g ecucion. Usando este concepto, puede
usar € comando "File I/O" s pone un "Probe Point" en un lugar especifico de su cédigo y lo

conecta a un archivo.

De esta manera puede asociar € archivo con cualquier sefial ya sea de entrada o salida. Asi
con un "Probe Point" especifico y una corriente de datos, usted puede tener cualquier lectura o

escritura de un archivo especifico.
Nota: File I/0O no soporta la transferencia de datos en tiempo real. Para mayor informacién
sobre € uso de Transferencia de Datos en Tiempo Rea (Real- Time Data Exchange (RTDX))

seleccione Help® Tools® RTDX, del menu principal.

2.1.15.a Paratransferir datos desde o hacia un archivo.

1) Antes que nada €l usuario debera posicionar € cursor en e punto sobre el cual desea
colocar un "Probe Point". Luego presione € botén "Toggle Probe Point" de la barra de
herramientas de Project, y deje € "Probe Point" desconectado. De esta forma, € "Probe
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Point" le informara a depurador cuando desea que se inicie la transferencia de datos,
desde o hacia € archivo. En otras palabras una vez gque la gecucion del codigo acanza
este punto, el depurador actualiza (o lee desde) el archivo que esta conectado a "Probe

Point”. Una vez terminado esto, la gecucién continua.
Botén "Toggle Probe Point": E

2) Luego, seleccione File ® File I/O del menua principal. Se abrira la ventana de didlogo
"File 1/Q". Escoja entre las etiquetas "File Input" o "File Output", seglin sea € caso.

3) Posteriormente, presione € boton "Add File", ya sea en la etiqueta de File Input 0 en la
de File Output, lo que abrirala ventana de didlogo de File Input (o de File Output, seguin

sea €l caso escogido).

Una vez abierta la ventana, basta con navegar en € directorio en busca de la carpeta
gue contiene €l archivo que desea.

Aparecera, entonces, en la ventana de didogo, € nombre de los archivos que
contienen las carpetas. De €ellos seleccione uno, apareciendo su hombre en el campo
"Nombre de Archivo". Los datos éste, pueden ser del tipo COFF o un archivo de
datos de Code Composer.

Posterior aello cliquee "Abrir". Ahora el nombre del archivo aparecera en la ventana
de didogo "File I/O". En caso de que desee afiadir més archivos basta con repetir €l

procedimiento anterior, cliqueando "Add File", en cualquiera de las dos etiquetas.

Después al agregar un archivo, aparece una ventana "File I/0O control”, la que le permitira

monitorear y controlar en forma activa el progreso del archivo.

4) Ademas, cuando se agrega un archivo a través de la ventana de didlogo "File 1/0", éste
no se conecta directamente a un "Probe Point", ya que si se observa bien el campo de:

"Probe Point" muestra la palabra: “Not Connected”’; por lo tanto para conectar un
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archivo a un "Probe Point", cliquee en el boton "Add Probe Point". La ventana de
didlogo "The Break/Probe/Profile Points" aparecerd, trayendo con ella la etiqueta "Probe
Points', ya seleccionada.

En lalista "Probe Point", se presenta con anticipacion € "Probe Point" que se desea
conectar. (Sin embargo, este punto aln se encuentra con la opcién “No Connection”).
Si e "Probe Point" que se presenta no es el gque se requiere, entonces escoja €l
adecuado en la lista "Connect To".

Luego cliquee en: "Replace" y vea que la lista de "Probe Point" muestra que éste ya
esta conectado a archivo seleccionado.

Cliquee OK y observe como e campo de: "Probe", en la ventana de didlogo "File
1/0", muestra la palabra “ Connected” cada vez que un archivo se ha conectado a un

"Probe Point" .

5) Por su parte en la ventana de didlogo "File I/0O", han sido ingresados los valores de los
campos. "Address" y "Length" (para cada uno de los archivos sel eccionados).
El campo: "Address' especifica, donde desea que los datos sean transferidos, ya sea
hacia (File Input) o desde. (File Output). En este campo, se pueden ingresar cualquier

nombre o direccion numérica validas.

Ahora bien, & campo "Longitud" indica cuantas muestras son transferidas desde (File
Output) o hacia (File Input) la tarjeta cada vez que € "Probe Point" es a canzado.

Ademés usted puede ingresar en los campos "Address' y "Length" cualquier expresion
de C (vaida). Estas expresiones son recalculadas cada vez que las muestras son leidas
desde la tarjeta o escritas en €ella, lo que significa que si se ingresa un simbolo en este
campo, que después cambia en valor, no tiene que reingresar este parametro.

6) Finalmente cliquee "Aceptar”. Los pardmetros ingresados, serén confirmados.



2.1.15.b Mode Wrap Around.

En la etiqueta de File Input, usted puede seleccionar e modo "Wrap Around"”, €l cual realiza
un loop a un archivo, de manera que cuardo Illegue a final de éste, vuelva a él comenzando desde
arriba. Esta caracteristica es Util cuando se desea generar una sefial periddica desde un archivo.
Por otro lado s la opcion de modo Wrap Around no es seleccionada y el fina del archivo es
alcanzado, €l usuario es advertido a través de un mensgje en pantala, € gque indica que el archivo

allegado asu final y que & programa del DSP sera detenido.

2.1.16 File® Recent SourceFile.

Para reabrir un archivo fuente guardado recientemente, solo debe seleccionar la opcion File

® Recent Source Files, del menu principal y escoger € nhombre del archivo que busca.

2.1.17 File® Recent \Workspace.

Para cargar un érea de trabajo guardada recientemente, solo debe seleccionar la opcién File

® Recent Workspaces, del menu principal y escoger € nombre del archivo que desea .

2.1.18 File® Recent Program File.

Para volver a un archivo de programa guardado recientemente, solo debe seleccionar la
opcion File ® Recent Program Files, del menu principal y escoger €l nombre del archivo que

desea.

2.1.19File® Exit.

Para finalizar su sesiéon con Code Composer, puede seleccionar File ® Exit, dd menu

principal como también pulsar € boton "Close".
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Boton "Close": x|
O bhien

Presionelasteclas: ALT + F4

2.2 "Edit"

En la siguiente seccion se detallaran las funciones de cada uno de los comandos de EDIT, la

segunda funcién del menu principal.

2.2.1 Edit® Undo.

Para deshacer la Ultima accidon realizada dentro de la ventana activa seleccione Edit ®

Undo, del menu principal; o si |o desea también puede usar €l teclado presionando las teclas: Ctrl
+Z o bien & botén "Undo" de la barra de herramientas.
Botén "Undo': ﬂ

Nota: No todas las acciones pueden deshacerse.

2.2.2 Edit ® Redo.

Para rehacer la tltima accion dentro de la ventana activa, seleccione Edit ® Redo del mena
principal, o también puede usar € teclado presionando las teclas. Ctrl + Y o e boton "Redo” de

la barra de herramientas.

Botdn "Redo': ﬂ



32

2.2.3 Edit® Cut.

Para quitar un texto seleccionado de |a ventana activa, realice una de las siguientes acciones:
seleccione € comando Edit ® Cut, del mena principal, o s lo desea utilice € boton "Cut" de la
barra de herramientas o bien use e teclado presionando las teclas. Mayus + Supr, con lo que

copiara el contenido en €l portapapel es para su uso posterior.
Boton "Cut™: ﬂ

2.2.4 Edit® Copy

Ahora bien, si desea "Copiar" un texto seleccionado, utilice el comando Edit ® Copy del

menu principal, el que copiara el contenido en el portapapeles para su uso posterior. También
puede utilizar el teclado presionando las teclas Ctrl + G o s lo desea € boton de la barra de
herramientas. "Copy".

Boton "Copy":

2.2.5 Edit® Paste.

Luego; S desea insertar €l texto contenido en € portapapeles, utilice e comando Edit ®
Paste, del menu principal. También puede utilizar e teclado presionando las teclas Ctrl + V, 08

|o desea € botén de la barra de herramientas; "Paste’.
Botén "Paste: E

2.2.A Como Cortar, Copiar, y Pegar un texto.

1) Resalte €l texto que quiere cortar o copiar.



2) Seleccione Edit ® Cut o Edit ® Copy. También puede usar los botones de la barra

de herramientas:

&
Boton "Cortar'': J
Boton "Copiar':

3) Sitle un punto de insercion en cualquier parte de la ventana de Edicion, donde quiera

colocar € texto.
4) Finalmente seleccione Edit ® Paste, sino use €l botdn de la barra de herramientas:
Boton "Pegar”: E

2.2.6 Edit® Delete.

Esta accion anula € texto resaltado sin copiarlo a portapapeles, por 1o que € usuario no
puede pegar este texto a otro lugar.
Boton: "Delete’ o "Supr" del teclado.

2.2.7 Edit® Sdect all.

Este comando selecciona todo € texto contenido en la ventana activa. Para ello seleccione
desde el menu principal Edit ® Select All o simplemente presione las teclas Ctrl + A, del
teclado.

2.2.8 Edit ® Find/Replace.

Esta opcion le permite al usuario, ademas de encontrar un texto dentro de un archivo, buscar

una serie de textos y reemplazarlo por otro.



2.2.8.a Para Encontrar y Reemplazar un texto.

1) Posicione e punto dénde quiere empezar su blusgueda.

2) Seleccione Edit ® Find/Replace del menu principal. Aparecera la ventana de

didlogo de “Find and Replace’.

3) Tipee €l texto que desea buscar en e campo: "Find".

4) Luego tipee en e campo: "Replace” & nombre del texto con € que desea reemplazar

a texto anterior.

5) A continuacion presione € botén: "Find Next".

6) Una vez encontrado € texto presione € boton: "Replace” para reemplazar € texto

seleccionado.

Como otra alternativa, presione € botén: "Replace All" para reemplazar todos los textos del

parrafo seleccionado.

Ademas, e usuario podra controlar la busqueda de la ventana de didlogo Find/Replace,
haciendo click en € botén "Properties’ y escogiendo las opciones que desea determinar para su

busgueda.

2.29 Edit® FindinFile.

El comando Edit ® Find in File del menu principal, le permite buscar y encontrar alguna

palabra 0 expresion, dentro de los archivos de texto existentes.



2.2.9.a Como encontrar una palabra o una expresion, dentro de los archivos.

1. Del menu principal, seleccione el comando Edit ® Find in File, con el cual se abrird
la ventana de didogo "Find in Files'. O bien, puede usar € boton de la barra de

herramientas: "Find in File".
Boton "Find in File": @
2. Unavez en la ventana, entregue la siguiente informacién en cada uno de los campos:

Find What. En este campo ingrese la palabra o |a expresion que desea buscar, o bien
use la lista que se presenta en este campo para escoger de ella una palabra buscada
con anterioridad.

Files of type. En este campo seleccione € tipo de archivo que desea buscar, ya sea,
tipeando en el campo la extensidn de éste 0 bien seleccionando una de las extensiones
gue se presentan su lalista.

In Folder. Aqui, seleccione la carpeta por la cual desea iniciar su blsgueda, o bien
utilice e botén: "..." para navegar a través del directorio y seleccionar la carpeta que
desea.

Look in subfolder. Marque esta opcidn, si quiere que también se busgue en las
carpetas que estan dertro de la carpeta escogida como inicial, en €l campo anterior.
Match case. Marque esta opcion para buscar textos que se relacionen con la palabra
0 expresion ingresada para su busqueda.

Match Whole word only. Esta opcion habilita la posibilidad de buscar un texto que
se relacione solo con las palabras que NO son precedidas ni seguidas por un caracter

alfanumérico ni por un guién abgjo: "

Look In Project Files. Marque esta opcion para realizar |a busqueda dentro de un

proyecto en particular.

3. Cliquee Find parainiciar la busqueda.



Unavez finalizada, se despliega una ventana de salida, "Output”, que contiene los resultados
obtenidos. En €ella, se presenta, para cada palabra encontrada, la ruta del archivo en la que se
encuentra, seguido por € nimero de lineay la palabra que contiene esta linea (que se supone es
la palabra buscada).

Luego, si desea abrir cualquiera de los archivos encontrados como resultado de la basgueda,
basta con hacer doble click sobre é y se abrira una ventana editora con e archivo especificado;

donde € cursor se ubicara a inicio de lalinea que contiene la expresion escogida.

Para cerrar la ventana de salida: "Output", cliquee con e botén derecho del mouse sobre ella

y seleccione la opcién: "Hide" del menu contextual.

2.2.10 Edit ® Go To.

Este comando le permite ir a una linea especifica o a un bookmarks dentro de un archivo

fuente rpidamente.

2.2.10.a Como ir a una linea especifica o a un Bookmark.

1) Seleccione € comando Edit ® Go, del menu principal, con lo que abrira la ventana
de didogo "Go To".

O bhien

Cliquee con €l boton derecho del mouse dentro de la ventana "Edit" y seleccione: "Go

To" dal ment contextual.

2) Luego especifigue lalinea o bookmark que desea ver.

3) Finalmente cliguee OK.
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2.2.11 Edit® Memory.

2.2.11.1 Edit® Memory ® Edit.

Code Composer también e permite al usuario editar un lugar de la memoria. Para €llo:

En la ventana de memoria; haga doble click sobre la ubicacion de memoria que desea
editar, o bien

Seleccione e comando Edit ® Memory ® Edit.

Ambos métodos le abriran la ventana de didlogo: "Edit Memory".

En e primer caso, s @ usuario ha realizado un doble click en la ubicacion de memoria que
desea editar, se abrira una ventana con dos campos. "Address' y "Data’, los que contienen los

valores de la direccion y los datos de la ubicacion de memoria seleccionada.

En el segundo caso, s se utiliz6 e comando del mena para abrir la ventana de didlogo, los
campos "Address’ y "Data" contendran los valores dados por defecto; por lo tanto para editar una
direccion de memoria deseada, €l usuario deberd ingresar dicha direccion en € campo "Address'.
L uego debera hacer click sobre el campo "Data". Este, desplegara automéaticamente su contenido,
el cua se encuentra actualizado con € valor de los datos, que contenga la direccién especificada.
En caso de querer cambiar el valor de estos datos, solo tiene que ingresar el valor que desea en €
campo "Data" y luego presionar "Done". Ademés € usuario podra usar € scroll (o botén giratorio,

de los mouses que lo contienen), para moverse a través de las ubicaciones de memoria.

Por otra parte s se realiza un doble click, sobre alguna ubicacion de la ventana "Memory",
por defecto, el valor que aparece en € campo "Data" siendo € mismo vaor sobre € cua se hizo
doble click en laventana. Asi, el usuario podra ingresar vaores enter os en ambos formatos, tanto
decimal (sin prefijo) como hexadecimal (anteponiendo el prefijo 0x), como ademas valores
enteros de punto flotante, el cual es provisto de un formato compatible con €.



Nota: Todos los campos de entrada son expresiones en C

2.2.11.2 Edit ® Memory ® Copy.

Si @ usuario desea copiar un bloque de memoria a una nueva ubicacion, debera redlizar

los siguientes pasos.

1) Seleccione Edit ® Memory ® Copy dd menu principal, con lo que abrira la
ventana de didlogo de: " Setup for Copying".

2) Ingrese lainformacion siguiente.

En el campo de:
Address. Ingrese ladireccion deinicio del blogue de memoria a ser copiado.

Length. Ingrese la longitud del blogue de memoria a ser copiado.

3) Ingrese lainformacion de destino.

En el campo de:

Address. Ingrese ladireccion alacua € blogue de memoria debe ser copiado.

4) Por ultimo cliquee OK pararealizar la copia.

Nota: Todos los campos de entrada son expresiones en C.

2.2.11.3 Edit® Memory ® Fill

Esta opcion sirve en € caso que € usuario desee llenar un blogue de memoria con un

valor determinado, para ello debera seguir 10s pasos que a continuacion se presentan:
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1) Primero seleccione Edit ® Memory ® Fill desde el menu principal, el que abrirdla
ventana de didlogo "Setup Filling Memory".

2) Luego, ingrese la siguiente informacion:

En el campo de:

Address. Ingrese la direccion deinicio, del bloque de memoria que seré llenado.
Length. Ingrese lalongitud del bloque de memoria que sera llenado.

Fill Pattern. Ingrese el patrén ausar en € llenado del bloque de memoria.

3) Cliquee OK.
Todos las ubicaciones son rellenadas, a partir de la direccién de inicio hasta "la direccion
de inicio + la longitud - 1", de acuerdo a patrén de relleno ingresado en el campo
correspondiente.

Nota: Todos |os campos de entrada son expresiones en C.

2.2.11.4 Edit ® Memory ® Patch Asm.

Lacaracteristica principal de Patch assembly es que e permite modificar rpidamente, €l
codigo gecutable de la tarjeta del DSP sin tener que reconstruir €l proyecto. Para llamar
esta opcion, seleccione del menu principal Edit ® Memory ® Patch ASM o bien, enla
ventana de Dis-Assembly, posicione e cursor sobre la direccion de interés, luego
presione € botén derecho del mouse y escoja la opcidn "Patch Assembly” del menu
contextual. La ventana de didlogo "Paich Assembly” le presentara las siguientes

opciones:

Address. Este campo, contiene la direccion de las instrucciones que se desean

modificar y es autométicamente incrementado cada vez que sus instrucciones son



ensambladas con éxito. Por su parte € scroll del mouse, en caso que lo contenga,
puede ser usado en el campo de "Address’, para desplazarse a través de |os puntos de
memoria en forma manual.

Nota: Todos los campos de entrada son expresiones en C.

ASM Instruction: En este campo e usuario podra ingresar cuaquier expresion
(valida) del DSP, incluyendo simbolos COFF. Una vez ingresada la instruccion, basta
con cliquear "Apply" para iniciar la gecucion de Patch. S todo anda bien, y las
instrucciones son ensambladas sin errores, e campo "Address’ se actualiza para la
préxima direccion disponible del programa.

Status: Después de haber hecho click sobre "Apply"”, se desplegara un mensgje en €

campo Status describiendo los resultados de Patch Assembly.

2.2.12 Edit ® Edit Register.

A continuacion se detallan los pasos para editar e contenido de un registro.

1) Desde & menu principal seleccione € comando Edit ® Edit Register. Lo que abrira la
ventana de didlogo: "Edit Registers’.

O bien

De la ventana "Register”, haga doble click sobre un registro o cliquee € boton derecho
del mouse y seleccione "Edit Register" del menu contextual.

Una vez en la ventana de didlogo "Edit Registers' usted podra escoger ertre las siguientes

0pCiones:

Register. Tipee en este campo, el nombre del registro que desea editar o bien seleccione

un registro de la lista presentada en este campo.
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Value. Este campo contiene el valor actual en hexadecimal del registro especificado, sin
embargo € usuario también tiene la posbilidad de ingresar otro valor distinto al
contenido en este campo. Para €ello debe considerar que s €l valor a ingresar esta en
hexadecimal debe agregar el prefijo "Ox" y s estd en decimal pues no lleva prefijo
alguno.

Nota: Todos los campos de entrada son expresiones en C.

Después de modificar los valores de un registro, cliqguee OK para guardar los cambios y

para cerrar la ventana de dialogo cliquee Close.

2.2.13 Edit® Edit Variable.

Este comando le permite editar una variable, para ello siga los pasos que a continuacién se
detallan.

1) Seect Edit ® Edit Variabledel mena principal. Seguido a ello aparecera la ventana de
didogo "Edit Variable".

2) Luego ingrese la siguiente informacion:
En el campo:
Variable: Ingrese e nombre de la variable a editar.
Value: Ingrese €l nuevo valor.

3) Finamente cliquee OK.

La ventana de didogo "Edit Variable' también puede ser usada para la edicion de

expresiones cuando se trabaja en la ventana "Watch".

Nota: Todos los campos de entrada son expresiones en C.
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2.2.14 Edit ® Edit Command Line.

Este comando provee una manera muy conveniente de ingresar 0 gecutar expresiones de
Gel. De esta manera el usuario podra g ecutar cualquiera de estas funciones incorporadas en Code

Composer, como también podré gjecutar sus propias funciones de Gel que hayan sido cargadas.

2.2.14.a Como ejecutar comandos de Gel.

1) Seleccione Edit ® Edit Command Linedel menu principal, e que abrirala ventana

de didogo "Command Line".
2) Ingreseen e campo "Command", una expresion o funcién GEL.
3) Por ultimo cliquee "OK" para gecutar |os comandos.
También puede acceder a estas funciones a través de la barra de herramientas de Gel,
seleccionando View ® GEL Toolbar. En ella se puede ver € campo de archivos Gd y una lista

de las funciones mas recientes de Gel gecutadas.

Para gecutar uno de los comandos ya previamente usados, basta con seleccionarlo y

presionar € boton de gecucion.
Boton Execute: @

A continuacion se presentan algunos g/ emplos de comandos que pueden ser ingresados tanto

en la barra de herramientas de Gel como en € didogo "Command Line" :
a) Paramodificar variables ingresando expresiones:

PC =c_int00



b) Paracargar programas con las funciones de Gel que viene incorporadas.

GEL _L oad(" c:\\myprog.out™)

c) Parahacer correr sus propias funciones de Gel:

MyFunc()

2.2.15 Edit ® Column Editing.

Code Composer ademés ofrece la posibilidad de seleccionar, cortar y pegar columnas de

texto en lugar de filas.

Como primer paso se debe activar unafila, cliqgueandola en la ventana "Edit". Luego se debe
ingresar a modo "Column" seleccionando Edit ® Column Editing o presionando las teclas. Ctrl
+ Shift + F8, luego se mueve € cursor a la columna que se desea seleccionar, se hace click y se

arrastra para seleccionar dicha columna.
Otra forma de seleccionar una columna es presionando la tecla Shift e ir moviendo el cursor
con las flechas del teclado. Asi, € usuario puede cortar, copiar, pegar y borrar tantas columnas

como las que desee seleccionar.

2.2.16 Edit ® Bookmarks.

Esta opcion le ofrece al usuario colocar bookmarks, los que sirven para encontrar y
mantener ubicaciones claves dentro de sus archivos fuentes (como por eemplo: colocar un
bookmark sobre una linea que se deba corregir, con la frase "corregir', en e campo
"Description”, como se verd mas adelante). Estos pueden ser puestos sobre cualquier linea en
cuaquier archivo, y son guardados en €l area de trabajo de Code Composer, a fin de que puedan

ser ubicados en cualquier momento.



2.2.16.a Cémo poner un Bookmark desde la ventana Edit.

Para poner un bookmark mientras se edita un codigo fuente en la ventana Edit, se deben
seguir los siguientes pasos.

1) Posicione €l cursor sobre lalinea en la que desea colocar un bookmark.

2) Luego, cliguee con el boton derecho del mouse sobre la ventana Edit y seleccione
"Bookmarks' del menu contextual. Ahora, desde e subment de Bookmarks,
seleccione " Set a Bookmark™.

O bien,

Presione € boton " Edit: Toggle Bookmark™ de la barra de herramientas de Edit.

Boton "Edit: Toggle Bookmark™: ﬂ

(Note que la linea donde esta ubicado € bookmark es destacada en |a ventana Edit).
Ahora bien, para avanzar rapidamente desde un bookmarks a otro utilice los botones
"Edit: Next Bookmark" y " Edit: Previous Bookmark" de la barra de herramientas de

Edit.

Botdn "Edit: Next Bookmark™: E
Boton "Edit: Previous Bookmark": E

2.2.16.b Paraver € listado de Bookmarks.

Para ver € listado de Bookmarks, utilice cualquiera de los pasos que a continuacién se

presentan:



Seleccione la etiqueta Bookmarks en la ventana Project View. Luego cliquee sobre
cualquiera de los bookmarks que ali aparecen con lo que abrira € archivo que
contiene al bookmark seleccionado. Luego posicione € cursor en la ubicacion de el
bookmark.

Seleccione € comando Edit ® Bookmarks para abrir la ventana de didlogo de

Bookmarks.
O hien

Presione e botén "Edit: Bookmarks®, de la barra de herramientas de Edit, 1o que

abrira la ventana de didlogo "Bookmarks'.

Boton "Edit: Bookmarks': @

2.3 "View"

En la siguiente seccidn se detallardn las funciones de cada uno de los comandos de "VIEW",

la tercera funcion del menud principal .

2.3.1 View® Sandard Toolbar.

Con este comando se puede seleccionar €l ver o no la barra de herramientas Standard, la que
permite € rapido acceso con € mouse a herramientas que se usan con frecuencia. Se presenta en

la parte superior de la ventana de aplicacion, debgjo de la barra del menu principal.

Standard T oolbar

DEH S BB oo | EEEEE LG

Ya sea para ocultar o desplegar la barra de herramientas, seleccione View ® Standard

Toolbarobien Alt +V + T.



Cliquee: Para:
= Abrir un nuevo documento.

ﬂ Abrir un documento ya existente. (Se abre la ventana Open en la que €
usuario buscay abre € archivo que desee).

E Guardar el documento activo o € que se ha creado con e nombre que esté

usando. En caso de gue no tenga nombre alin, se abrirala ventana Save As.

L}

Imprimir e documento actual.

B

Remover e dato seleccionado en e documento y lo amacena en €

portapapel es.
Copiar la seleccion al portapapel es.

Insertar 0 "pegar” el contenido guardado en el portapapeles, en € punto de

®

insercion escogido.

Deshacer la Ultima accion.

2 B

Rehacer la accion previamente deshecha.

Encontrar el proximo texto que coincida con el texto especificado. (Busca las:

=

palabras, silabas o letras siguientes a la actua, que sean iguales a las

seleccionadas dentro de la ventana "Edit").

E Encontrar € texto anterior que coincida con € texto especificado. (Busca las:
palabras, silabas o letras anteriores a la actua, que sean iguales a las

seleccionadas dentro de la ventana "Edit").
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% Encontrar el texto especificado en € archivo especificado. {/er: 2.9.a Como

encontrar una palabra o una expresion, dentro de los archivos.)

| Buscar una palabra especifica 0 una seccion de texto, dentro de la ventana
"Edit".

E Llamar a contexto de ayuda.

2.3.2 View® GEL Toolbar

Labarra de herramientas Gel, sirve para acceder y gecutar las funciones de GEL.

GEL Toalbar

| - =

Para desplegar u ocultar esta barra, seleccione del menu principa: View ® GEL Toolbar o

bien presionelasteclas: ALT +V + G.
Cliquee. Para
@ Ejecutar la funcion especificada.

2.3.3View® Project Toolbar.

La barra de herramientas de Project proporciona un rdpido acceso con € mouse a los
comandos usados en la construccion de un proyecto y a los usados para colocar Breakpoints,
Probe Points, y Profile Points.

Froject Toolbar




Para desplegar u ocultar esta barra, seleccione del menu principal: View ® Project

Toolbar o bien presione lasteclas Alt + V + O.
Cliquees Para:
@ Compilar € archivo fuente en uso.
“| Construir paso a paso € proyecto.
Construir € proyecto entero, ignorando las dependencias.
B Detener la construccion que se realiza en esos momentos.

Poner un Breakpoint en la ubicacién actual.

el

3

Remover todos los Breakpoints.

i3

Colocar Probe Points en la ubicacion actual .

®

Remover todos |os Probe Points.

©

Colocar Profile Points en la ubicacién actual.

&

Remover todos los Profile Points.

2.3.4 View ® Debug Toolbar.

La barra de herramientas de Debug entrega un répido acceso con e mouse a los comandos
més usados de ella.

Debug Toolbar

B 2 AR & BFEERE
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Para desplegar u ocultar esta barra, seleccione del menu principal: View ® Debug Toolbar

o bien presione lasteclas Alt +V + B.

Cliguee Para:

1

Step Into, sittia & cursor dentro de una parte del programay avanza a través de

las instrucciones del programa de una en una.

Step Over, es usado para avanzar paso a paso a través de la funcién actud y

para gjecutar ordenesindividuales en ella.
Step Out, usado para completar la gecucion de una funcion fuera del programa
(como por giemplo una subruting). Asi la gecucion se detiene, después que la

funcién actual retorna a [lamado de la funcion.

Hacer correr un programa hasta que encuentre la posicion del cursor en la

ventana de Dis-Assembly.

La opcidén Run, la que sirve para gecutar 0 "echar a correr” e programa

actualmente en uso.

Laopcién Halt, que sirve para detener €l programa actual mente corriendo.
Animar la tarjeta, es decir agregarle diversos puntos de analisis (Probe Point,
Profile Point, Breakpoint) a programa mientras esta corriendo, para ver y
analizar su gjecucion.

Ver laventana Quick Watch

Ver laventana Watch



Ver laventana CPU Registers

]

Ver la ventana Memory

o]

Ver laventana de Call Stack

n |

Ver laventana de Disassembly

2.3.5 View ® Edit Toolbar.

La barra de herramientas "Edit" entrega un répido acceso a los comandos usados para

edicion y para € acceso de bookmarks.

Edit Toalbar E
WEHE MECE EE A AR

Esta barra es desplegada autométicamente al iniciarse Code Composer.

Ahora bien en caso que no se despliegue 0 a contrario quiera ocultarla, seleccioneView ®

Edit Toolbar, del menu principal.
Cliguee Para
WE Marcar el texto contenido entre un paréntesis o llave abierta y su
correspondiente paréntesis o llave cerrada, cuando se posiciona €l cursor un

lugar antes de éste paréntesis abierto o llave abierta.

s Buscar y marcar € proximo texto contenido entre un paréntesis abierto o llave

deinicioy su correspondiente paréntesis o llave de cierre.

l:= - - -
s Mover € cursor entre un paréntesis o llave abierta y su correspondiente

paréntesis o llave cerrada, dentro de un texto del programa.
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+iz Mover €l cursor heciael préximo paréntesis abierto o lave abierta

il

= Mover un blogue de texto seleccionado un paso a laizquierda hasta la detencién
del tabulador.

= Mover un blogue de texto seleccionado un paso a la derecha hasta la detencion
del tabulador.

Crear 0 eliminar un bookmark dentro de un documento activo, dependiendo de

>

lalinea actua en la que se encuentre posicionado.

&

Encontrar e bookmark siguiente en el documento activo.

¥

Encontrar el bookmark anterior en € documento activo.
E Abrir la ventana de did ogo de Bookmarks.

Ademas se puede acceder a esta barra de herramientas cliqueando con €l boton derecho del

mouse y seleccionando Tools® Edit Toolbar.

2.3.6 View ® Satus Bar

La barra de estado es agquella que se encuentra desplegada bajo la ventana de aplicacion

principal .

Para desplegar u ocultar esta barra, seleccione del menu principal: View ® Status Bar. En
caso que se haya escogido la opcion de desplegar esta barra, aparecera una marca en € menq, a

lado de este comando.
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Al dedlizar € cursor sobre los comandos 0 a usar las flechas del teclado para navegar a
través del menu, se describe en el areaizquierda de esta barra; 1as acciones que cada uno de estos
comandos redizan. Ademas muestra mensgjes que describen las acciones de los botones de las

barras de herramientas cuando se posiciona el cursor sobre alguno de ellos.

Por su parte, € érea derecha de esta barra, indica cual de las siguientes teclas, que a

continuacion se mencionan, se encuentran activas:

Indicador Descripcion

CAP Caps Lock se encuentra activada.

NUM Num Lock. se encuentra activada
SCRL Scroll Lock se encuentra activada.

2.3.7 View ® Dis-Assembly.

Cuando se carga un programa en la tarjeta del DSP o simulador, € depurador de Code

Composer automaticamente abre una ventana "Dis-Assembly™.

La ventana Dis-Assembly despliega las instrucciones desambladas y la informacion
simbdlica necesaria para € depurado. Disassembly revierte e proceso de ensamblgje y permite
que e contenido de la memoria sea desplegado como un cédigo de lenguaje Assembler. Por su
parte, la informacién simbdlica consiste en simbolos y series de caracteres alfanuméricos que

representan direcciones o valores de la tarjeta del DSP.

Ahora bien, para cualquier instruccion en lengugje assembler, esta ventana presenta el
"desamblado” de €lla, la direccion en la cual esté ubicaday el opcode correspondiente. (opcode:
codigo maguina que representa la instruccién). Para redizar el desamblado de instrucciones, €l
depurador lee los opcode de la tarjeta, los "desambla’, y adiciona la informacion smbdlica
comenzando en la ubicacion indicada por € contador de programa activo: PC. La linea que

contiene el PC actual, es destacada en color amarillo.



Nota: Para las secciones del programa que estén escritas en lengugje C, € usuario puede
escoger laopcion View ® Mixed Source/Asm del mena principal, que le permite ver tanto €

codigo fuente escrito en C, como su codigo en assembler.

2.3.8 View® Memory.

El depurador de Code Composer le permite a usuario ver, en una ubicacién especifica de la

memoria, el contenido de ésta.

2.3.8.a Paraver € contenido de la Memoria.

1) Seleccione View ® Memory, del menu principal.
O bien
Seleccione e boton View Memory de la barra de herramientas de Debug.
Boton "Memory Window":

2) Antes de abrirse la ventana"Memory", se abrira la ventana "Memory Window Options’,
la que le permitira al usuario escoger las caracteristicas de la ventana de Memory. Una

vez ahi, ingrese las caracteristicas que desea.

O hien

Dentro de la ventana "Memory", cliquee con e boton derecho del mouse sobre ellay

seleccione "Properties’ del mena contextual, con lo cua abriréa la ventana de didlogo de

"Memory Window Options'.

3) Cliquee OK. Se abriralaventana "Memory".



Si requiere editar €l contenido de una ubicacion de la memoria, basta con hacer doble click
en la direccion apropiada de la ventana "Memory" o seleccionar Edit ® Memory ® Edit,
apareciendo con esto la ventana de didlogo "Edit Memory", en la que se podrén editar los datos

gue se requieran.

2.3.9View® CPU Reqgisters.

2.3.9.1View ® CPU Reqgisters® CPU Reqisters.

Para ver e contenido de los registros (de la CPU) del procesador de la tarjeta, se debe
seleccionar del menu principal el comando View ® CPU Registers® CPU o bien, presionar €l
botén de la barra de herramientas de Debug: "Register Window". De esta forma € usuario puede

editar los registros a través de la ventana de did ogo de Edit Registers.
Boton Register Window:

2.3.10 View® Graph.

Code Composer incorpora una avanzada interfaz de andlisis de sefid, que permite
monitorear con exhaustividad las sefidles de dato. Ademas es muy Util en e desarrollo de
aplicaciones para comunicaciones, tales como: wireless, procesamiento de imagen y en

aplicaciones generales de DSP.

A continuacion se presentan los 4 tipos de graficos disponibles para utilizar dentro de Code

Composer.



2.3.10.1View ® Graph ® Time/Freguency.

El ment de Gréfico presenta diversas opciones que € usuario puede elegir para ver sus
datos. La opcion "Time/Frequency”, como su hombre lo indica, le permite ver la sefia analizada

yaseaen e dominio del tiempo o la frecuencia

Para €l andlisis de una sefial en el dominio de la frecuencia, € buffer que se despliega, se
hace correr a través de una ruiina FFT. Los gréficos en este dominio incluyen: FFT Waterfall,

Complex FFT, y laMagnitud y Fase de FFT.

En el dominio del tiempo los graficos pueden ser Simples o Dobles. Para ver el gréfico
Time/Frequency seleccione View ® Graph ® Time/Frequency, del mena principal, 1o que
abrira la ventana de didlogo "Graph Property". En ella podra visualizar una columna izquierda que
contiene e nombre de cada campo, y una derecha en la que podra gustar los valores de cada uno
de estos campos; teniendo con ello la posibilidad de gustar los valores que le sean necesarios.
Una vez hecho esto basta con cliquear "OK" y la ventana de grafico aparecera con los vaores
escogidos. En caso de que € usuario desee cambiar alguno de estos valores debera cliguear sobre
la ventana de gréfico con el boton derecho del mouse, seleccionar "Properties’, y gustar los

pardmetros que desee. También puede actualizar el grafico en cualquier punto de su programa.

Todos los campos de entrada son expresiones C.

2.3.10.2View ® Graph ® Constellation.

Este grafico es usado para medir como, efectivamente, la informacion es extraida de la sefial
de entrada, la cual es separada en dos componentes y el dato resultante es trazado usando €
sistema de coordenadas Cartesianas en el tiempo, trazando una sefial versus la otra (Fuente Y

versus Fuente X , donde Y estrazada sobre el geY y X sobre el ge X).



Para visualizar este tipo de gréfico, seleccione desde e menu principa: View ® Graph ®
Constellation, € que abrira la ventana de didlogo "Graph Property”. Al igua que & gréfico
anterior podrd visuaizar una columna izquierda que contiene e nombre de cada campo, y una
derecha en la que podra gjustar los valores de cada uno de estos campos, teniendo con €llo la
posibilidad de gjustar los valores que le sean necesarios. Una vez hecho esto basta con cliquear
"OK" y la ventana de gréfico aparecera con los valores escogidos. En caso de que e usuario desee
cambiar alguno de estos valores deberd cliquear sobre la ventana de gréfico con el botén derecho
del mouse, seleccionar "Properties’, y gjustar |0os parametros que desee. También puede actualizar

el gréfico en cuaquier punto de su programa.

Todos los campos de entrada son expresiones C.

2.3.10.3View ® Graph ® Eye Diagram.

Este grafico es usado para examinar cualitativamente la fidelidad de una sefial. Por su parte,

lasefial de entrada es continuamente superpuesta una sobre la otra, dentro de un rango especifico.

Para ver € gréfico ddl tipo Eye Diagram, seleccione desde e menu principal los comandos
View ® Graph ® Eye, los que abriran la ventana de didlogo "Graph Property”. En ella podra
visudizar una columna izquierda que contiene el nombre de cada campo, y una derecha en la que
podra gjustar los valores de cada uno de estos campos; teniendo con €llo la posibilidad de gjustar
los valores que le sean necesarios. Una vez hecho esto basta con cliquear "OK "y la ventana de
grafico aparecerd con los valores escogidos. En caso de que € usuario desee cambiar alguno de
estos valores deberd cliquear sobre la ventana de gréfico con e boton derecho del mouse,
seleccionar "Properties’, y gustar los parametros que desee. También pude actualizar €l gréfico en

cualquier punto del programa.

Todos los campos de entrada son expresiones C.
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2.3.10.4View ® Graph ® Image.

Este gréfico es usado para examinar los algoritmos de procesamiento de imagen, basando
sus datos en RGB y YUV. Para visudizar las opciones del grafico "Image”’, seleccione los
comandos View ® Graph ® Image, del mena principal, los que presentardn la ventana de
didlogo "Graph Property"; en la que podra ver una columna izquierda que contiene el nombre de
cada campo, y una derecha en la que podra gustar los vaores de cada uno de estos campos,
teniendo con ello la posibilidad de gjustar |os vaelores que le sean necesarios. Una vez hecho esto
basta con cliquear "OK" y la ventana de grafico aparecera con los valores escogidos. En caso de
gue e usuario desee cambiar alguno de estos valores debera cliquear sobre la ventana de grafico
con €l boton derecho del mouse, seleccionar "Properties’, y gustar |os parametros que desee.

También pude actualizar € grafico en cualquier punto del programa.

Todos los campos de entrada son expresiones C.

2.3.11View ® Tasks.

2.3.11.1 View ® Tasks® Refresh Task.

Este comando no es soportado en la presente edicion de Code Composer.

2.3.11.2View ® Tasks® (Process/thread) Not available.

Este comando no es soportado la presente edicion de Code Composer.

2.3.12 View ® Watch Window.

La ventana Watch le permite a usuario examinar y editar, las variables y expresiones de C,
asi como también expandir o comprimir expresiones complejas, ademés de evaluar términos y

desplegar resultados en distintos formatos.



La caracteristica principal de Quick Watch, es que permite agregar variables en forma

rapida a la ventana Watch.

2.3.13 View ® Call Sack.

La ventana Call Stack se utiliza para analizar la funcion de [lamado que dirige la ubicacién

actual en el programa que se esté depurando.

Para poder activar esta ventana, seleccione del menu principad: View ® Call Stack o

cliquee & botén "View Stack™ de la barra de herramientas de Debug.
Boton "View Stack™: @

Para redlizar € llamado de una funcion basta con desplegar € codigo fuente, y hacer doble
click sobre la funcion que se desea. Luego aparecera la ventana editora con € codigo fuente, y €
cursor puesto en la linea donde se encuentra la funcién deseada. Asi al seleccionar una funcién en
laventana "Call Stack”, también se pueden observar las variables |ocales que se encuentran dentro

del dcance de lafuncion.

Las funciones llamadas estdn determinadas por € avance a través de la lista de enlaces que
realizan los punteros de marco durante € tiempo que € stack se encuentre activo. Ademas €
programa debe contar con una seccién de stack predeterminada y una funcion principal, ya que
sino, laventana "Call Stack™ desplegara € siguiente mensgje: "C source is not available".

Laopcion de call stack solo trabaja con programas hechos en C.

2.3.14 View ® Expression List.

Todas la expresiones y funciones de GEL son evaluadas con € "evaluador de expresiones’.

Para ir a esta opcion, seleccione View ® Expression List del menu principal, o que abrird la
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ventana de didlogo "Expressions Executing”. Esta, permite ver las expresiones que en esos

momentos estan siendo evaluadas por € evaluador de expresiones.

El usuario tiene también la opcidn de eliminar algunas de las expresiones que estan siendo
evaluadas, para lo cual debe seleccionar la expresion que desea eliminar y presionar € botédn
"Abort". Esto es muy Util cuando se esta4 gecutando una funcion de GEL que haya quedado

"pegada en un loop", o esta tomando un tiempo més de la cuenta en g ecutarse.

2.3.15 View ® Project

La ventana de "Project View"; es desplegada automaticamente a iniciarse Code Composer

y presenta gréficamente, e contenido del proyecto en uso.

En caso de que esta ventana no esté visible, € usuario debera escoger del mend principal la
opcién View ® Project, para verla. Debgjo de esta ventana se encuentran dos iconos:. uno
correspondiente a icono Filey e otro a de Bookmarks, en caso de que desee seleccionar este

ultimo basta con cliquearlo y la ventana correspondiente aparecera..

Por otra parte, muchas de las operaciones del proyecto pueden gecutarse desde la ventana

Project View, paralo cual basta con usar € siguiente mena contextual:

Para abrir un proyecto existente, haga click sobre "Project” con e boton derecho del
mouse, y seleccione "Open project”.

Para abrir el contenido de la carpeta "Project”, cliquee sobre € signo "+" delamisma, y
luego en € siguiente.

Para agregar un archivo a proyecto en uso, cliquee con € botén derecho del mouse
sobre el nombre del proyecto y escojala opcion "Add Files'.

Para remover un archivo del proyecto, haga click con el boton derecho del mouse sobre

el archivo y seleccione "Remove from project”.



Para compilar un archivo, cliquee con el botén derecho sobre el archivoy elija"Compile
file".

Para construir un proyecto entero, haga click con € botén derecho del mouse sobre €l
nombre del proyecto y seleccione "Build".

Para editar un archivo que se esté usando en € proyecto, con el boton derecho del mouse
haga click sobre e nombre del archivo y seleccione "Open".

Para cerrar e proyecto en uso, con € botdn derecho del mouse cliquee sobre € nombre

del proyecto y escoja"Close".

2.3.16 View ® Mixed Source/Asm

Ademés de ver las instrucciones desmontadas en la ventana de Dis-Assembly, € depurador

de Code Composer le permite ver su codigo fuente en C intercalado con € codigo ya desamblado.

Para ver € cddigo fuente en C y Assembler mezclados, después de haber cargado un

programa en el simulador o en latarjeta del DSP:

1) Seleccione el comando View ® Mixed Source/ASM del menu principal. (Al lado de é

aparecerd una marca que indica que esta opcion ha sido seleccionada).

2) Luego seleccione e comando Debug ® Go Main, también desde el menu principal.

El depurador comienza a gjecutar € programa y detiene la gecucién en "main ()" (que se
encuentra a inicio del programa). El archivo fuente C asociado es desplegado automaticamente en
la ventana editora. Note que las instrucciones desmontadas para cada expresion de C, aparecen
dentro del codigo fuente, y tal como en la ventana de Dis-Assembly, la ubicaciéon del FC es

resaltada en color amarillo.

Usted puede escoger ver € codigo fuente en C con o sin € cddigo assembler. En caso de

guerer cambiar la seleccion, escoja View ® Mixed Source/ASM del menu principal o cliquee
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con € botén derecho del mouse sobre la ventana del codigo fuente y seleccione del menu

contextual "Mixed Mode 0 Source Mode", seguin sea € caso.

2.3.17 View ® Realtime Refresh Options.

Este comando no es soportado en la presente edicion de Code Composer.

2.4 "Projects’

En la siguiente seccion se detdlaran las funciones de cada uno de los comandos de

"PROJECT", la cuarta funcion del menu principal .

2.4.1 Project ® New.

Sirve para crear un nuevo proyecto, y los pasos a seguir para ello son los siguientes:

1

2)

Seleccione Project ® New, del menu principal. La ventana de didogo "Save New
Project As' se abrirA Una vez ahi basta con escoger € directorio donde se desea guardar
el nuevo proyecto que se creara. En caso de estar en el directorio equivocado, navegue
hasta encontrar € correcto. Una vez escogido, se usara también para guardar los
archivos restantes del proyecto, como por gjemplo, el archivo objeto que se genera por €
compilado y ensamblado del proyecto. Es muy conveniente tener en cuenta el usar
directorios diferentes cada vez que se cree un nuevo proyecto, ya que asi , los archivos
objetos de cada uno se guardan en sus respectivos directorios y ademas se les hace
posible asignar diferentes opciones de compilacién, assembler y linkado para cada

proyecto.

En e campo “Nombre de Archivo”, escriba € nombre que le asignara a nuevo

proyecto, y luego cliquee "Guardar". Se creard un archivo de extensiéon .mak, con el
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nombre asignado a nuevo proyecto, € que sera contenido en la carpeta "Project”, con
sus respectivas subcarpetas. Ahora bien, si se abre un proyecto existente, las opciones de
compilacion, ensamblado y linkado son copiadas a nuevo proyecto, mientras que el

proyecto existente es automaticamente cerrado. (Note que €l titulo de banda de Code

Composer cambia, desplegando ahora el nombre del Nuevo Proyecto).

Finalmente agregue sus archivos a la lista de proyecto a través de la opcién Project ®
Add Filesto Project.

2.4.2 Project ® Open.

Para abrir un proyecto ya creado, siga las acciones que a continuacion se presentan:

1

2)

Seleccione Project ® Open, desde é menu principa. La ventana de didlogo "Project
Open" se abrird. Luego seleccione € directorio que deseay si no lo encuentra navegue

hasta encontrarlo.

Una vez escogido el directorio presione "Abrir", por o que s tenia otro proyecto
abierto, es automaéticamente cerrado. Una vez cargado € archivo € titulo de banda de
Code Composer cambia, desplegando ahora el nombre del proyecto abierto. En caso de
gue € archivo no sea cargado, aparecera en pantalla un "mensgje de error" indicando que
no se puede abrir el archivo escogido. En ese caso, verifique que haya seleccionado el
archivo correcto. Si aln asi indica que e archivo estd dafiado o por cualquier otro
motivo no se puede abrir, entonces deberd crear un nuevo proyecto desde el inicio. Por
otra parte, si desea abrir un archivo creado en una version anterior de Code Composer,
obtendrd un mensaje de advertencia que dice que € proyecto esta en un formato antiguo.
En tal caso presione OK para convertir € archivo a nuevo formato sin perder ningun

tipo de dato. Si no se realizala conversion del archivo éste no podra ser abierto.



2.4.3 Project ® Add Filesto Project.

El "manejador del proyecto” (ver Anexo A) identifica a los archivos segiin la extension de
ellos. Para dar una idea sobre esto en la siguiente lista se presentan las extensiones utilizadas en
Code Composer; y los archivos a los cuales corresponden cada una de ellas, suponiendo que

fueron guardados en €l lengugje correcto con su correspondiente extension.

Extension. Tipo de archivo correspondiente.

**0.ct Archivo fuente en lengugje C. Es aquél que e manegador del

proyecto usara para su posterior compilacion y linkado.

a 0.8 Archivo fuente en lenguaje Assembler. Al igual que € anterior, es
aquél que € mangador del proyecto usara para su posterior
compilacion y linkado. Esto debido a que un archivo fuente dentro

de Code Composer, puede ser realizado tanto en lengugje C como en

Assembler.

.0* 0.lib Archivo Objeto o de Libreria. Es €l que se utiliza"en" €l linkado del
proyecto.

.cmd Archivo del comando Linker. Este archivo se utiliza "para' €

linkado. (Mayor informacién sobre € archivo Linker, ir a Help ®

Code Generation Tool Help, del menu principal).

otro Archivo imposible de reconocer . El mangador del proyecto no le

permitira agregar otro tipo de archivos al proyecto.

Nota: No trate de especificar directamente archivos "include" o de cabecera, ya que son
automati camente agregados a proyecto, por el escaneo de archivos fuentes, que se realiza para

ver |as dependencias.



En lo que a archivo de comando Linker se refiere , "sdlo uno" puede ser especificado para

un proyecto, no en cambio e nimero de archivos que puedan ser sumados a €l.

Todos los archivos sumados al proyecto son desplegados indicando suruta completa, que es
determinada cada vez que se abre un proyecto. Sin embargo al momento de ser almacenados son
guardados con sdlo una parte de la ruta, de tal manera, que € proyecto pueda ser fécilmente
movido a un directorio diferente. Asi, cada vez que se abre un proyecto, se define  nombre
completo de larutay cuando se crea un archivo, se amacena sélo con un nombre relativo de esta
ruta. Por ggemplo, si usted crea un archivo en laruta: c:\versonl\linkenmake\ y su archivo fuente
estd en la ruta c\versionl\source\, entonces la ruta relativa para su archivo fuente es: ..\..\source),
donde cada uno de los dos puntos y la barra diagonal: "..\", indican el respaldo de un nivel méas
arriba del directorio.

Ahora bien, si su archivo fuente es almacenado en otra direccion, entonces es almacenado
con € nombre completo de la ruta, puesto que no existe una ruta relativa. En este caso s usted
mueve 0O copia su achivo de proyecto creado desde cl\versonl\linke\make\ a
c\verson2\linker\make\, Code Composer asume que € archivo fuente esta en c:\version2\source
a momento de abrir su proyecto. Por |o que es conveniente que cuando mueva un archivo creado,
reescanee todas las dependencias para asi asegurarse que Code Composer ha analizado cada una

de lasreferencias.

2.4.3.a Como agregarle archivos al proyecto.

1) Del menu principal seleccione Project ® Add Filesto Project, con lo que abrira la

ventana de didlogo "Add Files to Project ".
O bien:
Seleccione View ® Project, del menu principal para abrir la ventana "Project View",

y después cliquee con €l boton derecho del mouse sobre € nombre del proyecto y
seleccione "Add Files'.



2) En laventana de didogo de "Add Files to Project”, especifique € archivo que desea
anadir. Si e archivo no esta en el directorio que se presenta, havegue buscando €l
directorio apropiado. Use la lista del campo “Tipos de Archivo” para escoger € tipo

de archivo que busca.

3) Cliqueeen "Abrir" para sumar a su proyecto el archivo especificado.

La ventana "Project View" despliega e contenido del proyecto y es actualizada cada vez
gue usted agrega un archivo. Si desea expandir la lista de Project, cliquee € signo "+", proximo a
Project. Con esto vera todos los archivos que contiene su proyecto, los que son agrupados y

separados en las siguientes carpetas.

Carpeta. Archivos gue contiene.

Include. contiene todos los archivos de cabeceray los de tipo include: *.h.
Libraries. contiene todos los archivos de libreria: *.lib

Source. contiene todos los archivos fuentes; *.c, *.asm

El archivo de comando Linker (*.cmd) aparece directamente bgjo el archivo del proyecto
(*.mak).

2.4.3.a Pararemover un archivo del proyecto.

Para remover un archivo de su proyecto actual:

1) Seleccione View ® Project.

2) Luego cliguee con el botdn derecho del mouse sobre el archivo que desea remover.

3) Finamente seleccione "Remove from Project”, del menu contextual .



2.4.4 Project ® Close.

Para cerrar un proyecto se puede utilizar cualquiera de los siguientes pasos:

Seleccione Project ® Close, del menu principal.
Cree un nuevo proyecto.

Abraotro proyecto.

2.4.4.aUsando la ventana Project View.

Para desplegar la ventana Project View, seleccione del menu principal € comando: View ®
Project. Este despliega la ventana "Project View", donde podra ver e proyecto entero. Si hace
click con & botén derecho del mouse sobre el nombre del proyecto, Code Composer le da
posibilidad de cambiar cualquiera de las opciones referidas a él, con tan slo seleccionar la opcion

apropiada del mena contextual.

2.4.5 Project ® CompileFile.

Seleccione Project ® Compile File del mena principal para compilar, sdlo € archivo
fuente actual, o bien utilice e boton de la barra de herramientas de "Project”. Este comando no le

permite linkar €l archivo.
Boton "Compile': @

2.4.6 Project ® Build.

Seleccione Project ® Build del menu principal, para construir €l proyecto actual que esta
trabgando. Con esto, se compilan solo los archivos que han cambiado desde la Ultima

construccion. Code Composer determina s un archivo debe ser compilado comparando el tiempo
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de un archivo fuente con e de un archivo objeto. Si e tiempo del archivo fuente es mas grande

gue el del archivo objeto, entonces el archivo es re-compilado.
Ahora bien para determinar si €l archivo gecutable debe ser re-linkado, Code Composer

compara los tiempos del archivo objeto con el del gecutable y s €l del archivo objeto es méas
grande entonces lo vuelve a linkar.

2.4.7 Project ® Rebuild All.

Seleccione Project ® Rebuild All del mena principal, para recompilar todos los archivos
del proyecto que esté trabgjando y volver a linkar €l gecutable, en otras palabras reconstruye el

proyecto.

2.4.8 Project ® Sop Build.

Para detener € proceso de construccion del proyecto seleccione Project ® Stop Build, del
menu principal, e que se detendra solo, después de finalizar el compilado del archivo en uso en

€S0S momentos.

2.4.9 Project ® Show Dependenciesy 4.10 Project ® Scan All Dependencies.

Durante e proceso de compilacion, para determinar qué achivo debe ser compilado, €
proyecto debe mantener una lista con las dependencias de los "include”, para cada archivo. Asi;
Code Composer crea una dependencia que obliga, cuantas veces sea necesario ha reconstruir un
proyecto y lo hace escaneando reiteradas veces todos |os archivos fuentes que se encuentren en la
lista de proyecto, los que corresponden a las directivas de #include, .include, y .copy. Ademés
agrega cada uno de los archivos incluidos en la lista del proyecto, asi como los archivos de
"include”, los que no deben ser agregados por & mismo usuario, ya que son agregados en forma

automética por e manejador de proyecto. Este busca los archivos "include’ o de cabecera,



basandose en €l tipo de archivo fuente, siendo € directorio actual, la ruta @mpleta de este

archivo, y larutarelativa, laresuelta con respecto a este directorio.
La busqueda es gecutada en el siguiente orden:

Para archivos fuentesen C:

Primero busca en €l directorio actual.

Luego, en la opcidn de compilado, dentro de la lista de rutas de include, de izquierda a
derecha.

En la lista de las rutas de include especificando e C_DIR de DOS, de izquierda a

derecha.

Para archivos fuentes en Assembler:

En €l directorio actual.
La opcion de ensamblado, dentro de la lista de rutas de include, de izquierda a derecha.
En la lista de las rutas de include especificado en e C DIR de DOS, de izquierda a

derecha.

Por su parte; Code Composer minimiza €l tiempo de saneo de dependencias, ya que sélo
escanea |os nuevos archivos o los archivos que hayan sido modificados desde el Ultimo escaneo.
Estos son detectados por cualquier cambio que haya ocurrido tanto en los datos como en el tiempo

de un archivo, incluyendo archivos de versiones anteriores que hayan sido reemplazados.

2.4.9.a Como ver las dependencias de un archivo.

Para generar las dependencias de un archivo, se pueden usar cualquiera de los siguientes

métodos:
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Seleccione Project ® Show Dependencies, del menu principal. Con esto gecuta un
escaneo de cada dependencia, antes de desplegarlaen € proyecto.

Seleccione Project ® Build, del mena principal. Con €ello se gecuta un escaneo de
dependencias, antes de construir un proyecto.

Seleccione Project ® Scan All Dependencies, del menu principal o bien cliquee sobre
el nombre del proyecto en la ventana View Project con € boton derecho del mouse, de
manera que se escanearan todas las dependencias de todos los archivos,
independientemente s éstos han cambiado o no desde e Udltimo escaneo de

dependencias que se haya realizado.

2.4.9.b Como desplegar |as dependencias del archivo.

1) Antes que nada, e proyecto debe estar abierto; si no lo esta, seleccione Project ®

Open, desde & menu principal. A continuacién se abrira la ventana de didlogo "Project

Open".

2) En la ventana principal, seleccione el nombre del archivo de proyecto que desea abrir,
en caso de que no se encuentre en € directorio que se presenta, navegue a través del

explorador hasta encontrar el archivo que desea

3) Luego seleccione Project ® Show Dependencies, del menu principal para gjecutar un

escaneo de las dependencias y asi asegurarse que sean actualizadas.

Cada vez que realice un escaneo de Dependencias, se abrira la ventana "Dependencies’ en
la cua se podrén ver los archivos utilizados. En caso que alguno de los archivos del listado se
encuentre en rojo, quiere decir que este archivo en particular no ha sido analizado por Code
Composer y sera reconstruido cuando sea llamada la opcion: "Build", en € proyecto. Para

cancelar el escaneo presione e boton "Cancel”.
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2.4.9.c Como excluir un archivo del escaneo de dependencias.

Para evitar el escaneo de dependencias en ciertos archivos, Code Composer usa un archivo
de exclusion denominado: "exclude.dat”, € que contiene una lista de los archivos "include” del
sistema que improbablemente puedan cambiar. Asi @ usuario puede editar este archivo, ya sea,
para excluir otros archivos del escaneo, tales como archivos de cabecera que nunca cambian o

paraincluir archivos del sistema que desee cambiar.

2.4.11 Project ® Options.

Code Composer ademés trae todas las opciones de Compilacion, Ensamblado y Linkado que
necesita el proyecto para construir € programa. Ahora bien; para especificar cada una de estas
opciones se deben seguir 1os siguientes pasos:

1) Seleccione Project ® Options del menu principal.

Obhien

Cliguee con el sobre e nombre del proyecto en la ventana Project View con € boton

derecho del mouse, y seleccione Options, del menu contextual.

2) Luego seleccione la etiqueta apropiada: Compiler, Assembler, o Linker.

3) Deé€llas seleccione las opciones que usara cuando construya su programa.

4) Finamente cliquee OK para aceptar |o seleccionado.
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2.4.3 Project ® Recent project files.

Para recargar un archivo de proyecto usado recientemente, vaya a menu principa vy

seleccione en lalistade Project ® Recent project files, el nombre del archivo que desee cargar.

2.5 "Debug"

En la siguiente seccion se detallaran las funciones de cada uno de los comandos de

"DEBUG", la quinta funcién del menu principal.

2.5.1 Debug ® Breakpoint.

Un Breakpoint, es un punto en € cual se detiene la gjecucion del programa, asi una vez
detenido € usuario puede revisar € estado de éste, modificar o examinar variables, o revisar €
call stack. Ahora bien para colocar un breakpoint, puede usar € boton de la barra de herramientas
de "Project": Toggle Breakpoint o bien seleccionar desde € menu principal la opcién Debug ®
Breakpoints. Esto abrira la ventana de didlogo "Break/Probe/Profile Points'. Una vez que se ha
puesto un breakpoint, € usuario tiene la posibilidad tanto de habilitarlo como de deshabilitarlo.

Nota: A continuacién informacién para evitar un posible dafio en e procesador:
- No ponga un breakpoint como Ilamado de retardo sobre unainstruccién gecutada.
- No ponga un breakpoint sobre la Ultima o las dos Ultimas instrucciones antes del final de

un blogue de instruccion de repeticion .

2.5.2 Debug ® Probe Point.

Un Probe Point, es un punto en el cual se permite actualizar una ventana en particular o leer

y escribir muestras desde un archivo que tiene lugar en un punto especifico de su agoritmo. Este
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conecta una sefia de prueba para ese punto en su algoritmo. Una vez conectados usted puede

habilitar o deshabilitar los puntos de prueba, igual que los breakpoints.

Una ventana creada, por defecto, es actualizada en cada breakpoint. Sin embargo, el usuario
puede cambiar esto, de manera que la ventana sea actualizada solo cuando € programa alcance los
Probe Points conectados. La gjecucién del programa continlia una vez actuelizada la ventana.

Junto con poder usar Probe Points en los archivos I/0 de Code Composer, también puede
usarlos para conectar sefiales de dato en un punto particular del cddigo del DSP. Cuando un Probe
Point es alcanzado dentro del algoritmo, los datos son echados a correr desde un area especifica

de lamemoria a un archivo o desde un archivo ala memoria.
Nota: Cuando se encuentra un Probe Point €l procesador de la tarjeta es temporamente
detenido por & procesador del Pc, por lo tanto la aplicaciéon de la tarjeta puede no ser capaz de

encontrar la restriccion de un "Probe Point" en tiempo real.

A continuacion para dar "single steps’ (ver Anexo A) dentro del codigo, use los siguientes

botones de la barra de herramientas de Debug.

2.5.3 Debug ® Sngl elnto.

El comando Step Into sigue los rastros detras de la gecucion de las instrucciones del
programa. Pararealizar un Step Into através del codigo, basta con hacer click sobre el boton de la
barra de herramientas de Debug o bien seleccionar Debug ® Steplnto del menu principal. Ahora,
s esta trabajando sobre un archivo fuente programado en C o en Assembler, este comando avanza

de una en una por las instrucciones de C o Assembler, segiin corresponda.
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2.5.4 Debug ® SepOver.

El comando Step Over es usado para avanzar paso a paso a través de la funcidn actua y
para gecutar ordenes individuales en ella. Esto es, s una funcion llamada es encontrada, 1a
funcion se gecuta por completo pero si se encuentra con un breakpoint, primero se detiene y
después llama a la funcion. Para poner un step over, basta con seleccionar Debug ® StepOver,
desde & menu principal, o bien haciendo click sobre € boton "step over" de la barra de

herramientas de Debug.

2.5.5 Debug ® StepOut.

S se encuentra dentro de una subrutina, puede seleccionar € comando Step Out para
completar la gjecucién de ela. Asi la gecucidn se detiene, después que la subrutina actualmente
corriendo retorna a Ilamado de la funcién. Esto lo puede redlizar cada vez que cliquee sobre €
botén " Step Out" de la barra de herramientas de Debug o bien seleccionando Debug ® StepOut,

del menu principal.

2.5.6 Debug ® Run.

Este comando le permite gecutar un programa. Para ello basta con seleccionar desde €
menu principa la opcion Debug ® Run o bien hacer click en e boton "Run” de la barra de
herramientas de Debug. (En caso que se haya puesto algin breakpoint, la € ecucién continla hasta
gue éste es encontrado).

2.5.7 Debug ® Halt.

Para detener la gecucion de un programa basta con seleccionar € boton Halt de la barra de

herramientas de Debug o seleccionar Debug ® Halt desde € menu principal.
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2.5.8 Debug ® Animate

Con esta opcion € usuario puede "animar" su programa, es decir, agregarle diversos puntos
de andlisis (Probe Point, Profile Point, Breakpoint) a éste mientras esta corriendo, para ver y
analizar su gjecucion. Para esto cliquee sobre € boton "Animate" o bien seleccione Debug ®
Animate, del mena principal. El programa correrd hasta encontrar un breakpoint, luego
actualizara la ventana que no esté conectada a Probe Points y reanudara la gjecucion. Para detener

la animacion seleccione Debug ® Halt, del menu principal. En caso que desee tener control dela

animacion seleccione Option ® Animate Speed, del menu principal.

2.5.9 Debug ® Run Free

Este comando, como su nombre lo indica, dgja correr e programa libremente, es decir,
deshabilita todos los Breakpoints, Probe Points y los Profile Points antes de la gjecucion de un
programa, a partir de la ubicacion actual del PC (contador de programa activo). Para esto
seleccione Debug ® Run Free del menu principal. Para detener la gjecucion escoja €l comando
Debug ® Halt, del menu principal

Nota: El smulador no soportael comando "Run free".

2.5.10 Debug ® Runto Cursor.

Sirve para hacer correr un programa cargado hasta que encuentre la posicion del cursor en la
ventana de Dis-Assembly. Para escoger este comando dirijase d menu principa y escoja Debug

® Runto Cursor.

2.5.11 Debug ® Multiple Operation.

Sirve para llamar a diversos Singles Step en un solo paso (también llamado " Stepping
Command Multiple Times'). Paraello:
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1) Seleccione e comando Debug ® Multiple Operations, del menu principal. Se abrirala
ventana de didlogo "Multiple Operations’.

2) Seleccione uno de los comandos " Stepping” de la lista que se presenta.

3) Especifique & nimero de veces que desea que € comando sea activado.

4) Cliquee "OK".

Repita este procedimiento para activar e mismo u otro Single Step.

2.5.12 Debug ® Reset DSP.

Para resetear €l procesador de latarjeta, se encuentra disponible el siguiente comando:

Reset DSP: e comando Debug ® Reset DSP inicializa el contenido de todos los registros a
su estado power-up de acuerdo a las especificaciones de smulacion del DSP y detiene la
gjecucion de su programa. En caso que la tarjeta no responda a este comando, y se esté usando un
driver (de la tarjeta) basado en un kernel, puede ser que €l kernel esté dafado, asi es que debera
ser recargardo.

2.5.13 Debug ® Restart.

El comando Debug ® Restart restablece el PC a punto de partida para el archivo cargado

actualmente.

2.5.14 Debug ® Go Main.

El comando Debug ® Go Main sitta temporalmente un breakpoint en "main()" (dentro del

programa), y luego inicia la gecucion. Asi este breakpoint es quitado, una vez que éste es
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encontrado o cuando la ejecucion es detenida. Esta es una buena forma para iniciar aplicaciones
en programadores de C, ya que asi € archivo asociado es automaticamente cargado, cuando la

glecucion se detiene en "main()".

2.5.15 Debug ® Enable Task Level Debugging.

Este comando no es soportado en la realizacion de Code Composer.

2.5.16 Debug ® Real Time Mode.

Este comando no es soportado en la realizacion de Code Composer.

2.5.17 Debug ® Enable Urde Real Time Mode

Este comando no es soportado en la realizacion de Code Composer.

2.6 "Profiler”

En la siguiente seccion se detalaran las funciones de cada uno de los comandos de

"PROFILER", la sexta funcién del menu principal.

2.6.1 Profiler ® Profile Points.

Un Profile Point son breakpoints especiales que capturan informacion en lugares especificos
del programa. Cada profile points cuenta € numero de veces que fue disparado, guardando
estadisticas sobre el nimero de ciclos o de otros eventos transcurridos desde el anterior profile
point que fue disparado. A diferencia de los breakpoint, los profile points después de guardar una

estadistica de la g/ecucion, hacen un resumen de ella.



Ahora bien, para que los profile points puedan llevar una estadistica de los ciclos de
instruccion o de otros eventos, € clock o reloj debe encontrarse habilitado, en caso contrario
profile point sdlo es capaz de contar € nimero de eventos de cada profile point, sin ser capaz de
generar otras estadisticas. Una vez puesto un profile point el usuario puede habilitarlo o
deshabilitarlo.

2.6.1.a Como poner un Profile Points.

El usuario pude crear un Profile Points poniendo e cursor sobre la linea del archivo
fuente en que desee colocarlo o bien en la ventana "Dis-assembly" en el lugar donde desee que se
encuentre. Luego basta cliquear €l botdn "Profile Point" de la barra de herramientas.

Boton "Profile Point": @

2.6.1.b Como remover un Profile Point.

1) Desde e menu, seleccione Profiler ® Profiler Points. Se abrira la ventana de
didlogo "Break/Probe/Profile Points'.

2) Enlaetiqueta "Profile Point", seleccione un profile point.

3) Luego presione € botén "Delete”.

4) Presione "Aceptar” para cerrar la ventana de didlogo.

2.6.1.c Borrar todos los Profiler Points.

Presione €l boton de la barra de herramientas de Project:

Boton "Remove All Profile Points”: |8
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O bien;

Puede eliminar los Profiler Points, usando los comandos del menu principal. Para ello:

1) Del menu seleccione Profiler ® Profile Points. La ventana de didogo
Break/Probe/Profile Points aparecera.

2) Presione € botén "Delete All".

3) Presione "Aceptar" para cerrar la ventana de didogo.

2.6.2 Profiler ® View Satistics.

Para ver las estadisticas de profiler, seleccione Profiler ® View Statistics del menu
principal. Esto abrira la ventana "Profile Statistics'. Esta ventana despliega los resultados de cada
profile point. Cada punto despliega € nimero de veces que ha sido disparado y las estadisticas
recogidas, ya sean sobre € numero de ciclos u otros eventos que hayan transcurridos desde €l
ultimo profile point disparado. Ademés las estadisticas incluyen los maximos y minimos, € total y

el promedio del nimero de ciclos.

Laventana de Profile Statistics se actualiza cada vez que es disparado un profile point, pero
tener muchas ventanas actualizadas pueden bajarle la velocidad a la g/ecucion del profiling. Para
gue no suceda esto, hay dos maneras de reducir € nimero de veces de actualizacion de la ventana:
una es conectando la ventana a un Probe Point, o abrir y cerrar la ventana tantas veces como sea
necesario. Asi, una ventana "Profile Stadistics’ conectada a un Probe Point, solo se actuaiza
cuando un Probe Point es disparado, 10 que le permite tener més control sobre ella. Esta ventana,
ademés, solo despliega los resultados de Profiler y no necesita acumular estadisticas de profiler,

por lo cua no es necesario que esté abierta todo € tiempo.
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2.6.2.a Coémo limpiar las estadisticas de un "Profile Point".

1) Seleccione @ profile point que desea, en la ventana "Profiler Estatics', usando el
mouse o los cursores del teclado. El profile point seleccionado sera delineado con una

linea punteada.

Profile Statiztics

Location I C:::untl ﬁveragel Total I Maximuml Minimuml
VOLUME .2 line 83 a 0.0 a a a
VOLUME .2 line 86 a 0.0 a a a
VOLUME .2 line 87 a 0.0 a a a

Luego presione € boton derecho del mouse y escoja "Clear”. Con ello los campos de:
cuenta, promedio, total, maximo y minimo son puestos en 0. No existe cancelacion para esta

accion en € menu de Edit.

2.6.2.b Cémo limpiar las estadisticas para todos |os Profile Point.

Presione e botdn derecho del mouse y seleccione "Clear All". Todos los campos de:
cuentas, promedios, totales, maximos y minimos, serén llevadas a0. No hay manera de

deshacer esta accién através de la opcion Edit del mena.

2.6.2.c Cémo cambiar las opciones desplegadas.

1) Haga click desde e menu principal sobre Profile ® View Statistics, para efectuar la

actualizacion.

2) Presione € botén derecho del mouse y escoja Propiedades ® Display Options.
Aparecera la ventana de didogo "Profiler Display Options'.



Prohiler Digplay Options

Justification L nitz

= Left * Cypcle

" Center " Time (5]

+ Right " Freq [Hz)
Cancel | Help |

En e campo Justificacion, el usuario puede cambiar € despliegue de datos seleccionando
cualquiera de los botones de eleccion ya sea, |zquierda, Centrado o Derecha.

Por otra parte, en e campo Units, puede cambiar la unidad de medida en la que apareceran
los datos de la ventana "Profile Statistics', seleccionando ya sea Ciclo, Tiempo, o Frecuencia. La
unidad de medida pude ser la cuerta de ciclos, € tiempo medido en segundos, o la frecuencia
medida en Hertz, pudiendo configurar € tiempo del ciclo de instruccién a través de la opcion
"Clock Setup”.

Los tiempos de ciclos son convertidos a frecuencia tomando nimeros alternados, esto, ya
gue las unidades de frecuencia suelen ser mas Utiles, por gemplo, para determinar S su programa

puede mangjar una determinada frecuencia de muestreo.

Por su parte la cuenta de ciclos son convertidas al dominio del tiempo, multiplicando la

cuentadel ciclo por el tiempo del ciclo de instruccion.

2.6.3 Profiler ® Enable Clock.

Profile clock cuenta los ciclos de instruccidon del procesador u otros eventos durante las

operaciones run y single step.

Profile clock es accesible como una variable denominada CLK, o a través de la ventana

"Clock". Ademas la variable CLK puede ser vista en la ventana "Watch" y modificada en la
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ventana de didlogo "Edit Variable". También se puede acceder a CLK por medio de las funciones

de GEL definidas por € usuario.

Los ciclos de instrucciones son medidos de diferente manera, dependiendo que drivers de
DSP se esta usando. Asi, otros drivers pueden requerir otro tipo de conteo. Para mangjar estos
recursos debe habilitar y deshabilitar profile clock.

Cuando € reloj es habilitado el depurador de Code Composer toma més de 10s recursos

necesarios, para implementar el conteo del ciclo de instruccion. Cuando éste se encuentra

deshabilitado, |as fuentes se encuentran disponibles para usted.

2.6.3.a Como Habilitar/Deshabilitar un Profile Clock.

Para habilitar o deshabilitar e reloj, seleccione desde el mena principal Profiler ®
Enable Clock. Una marca sera desplegada junto a este item del menu, cuando € reloj

haya sido habilitado, en caso contrario, no es presentada.

2.6.4 Profiler ® Clock Setup.

Para cambiar a Profiler Clock Setup (o la Setup de Profiler Clock), seleccione Profiler ®
Clock Setup del menu principal, 1o que abrird la ventana de didlogo "Clock Setup”.

Clock Setup
Reszet Option

' Manual

Court: I CPU Cycles j

Inztruction Cocle Time [hz] I‘“:I
Fipeline Adugtrents [cycle] I':I _:|

Cancel | Help |

 Buto
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En el campo de: "Instruction Cycle Time", usted puede ingresar el tiempo de gecucion de
una instruccion. Esta informacion es usada para convertir el conteo de ciclos a los dominios de

tiempo o de frecuencia para asi desplegar las estadisticas de profiler.

Delalistaque se presentaen e campo "Count", usted puede seleccionar €l evento a perfilar.
Ahora bien, "CPU cycles', puede estar solo en la lista de opciones, como también pueden haber
otras opciones, |0 que va a depender del driver que se esta usando. Estos pueden incluir: el
nimero de interrupciones, el de subrutinas o retorno de interrupciones, el nimero de divisiones,
de llamados de subrutinas; etc. Por gemplo s usted selecciona "divisiones’, la variable CLK,

cuenta el nimero de divisiones, en lugar de contar los ciclos de la CPU.

Nota: El simulador solo despliega los parametros de "CPU Cycles', en e campo Count, ya
gue é no perfila otro evento del DSP a través de la interfaz con un simulador de la tarjeta del
DSP.

Usted puede usar € parametro "Reset Option”, para determinar como serd acumulada la
variable CLK. Si usted selecciona la opcion "Manua", la variable CLK acumula cuentas de los
ciclos de instruccion, sin resetear € reloj. Por otra parte s selecciona la opcion Auto, la variable
CLK es reseteada automaticamente (puesta a 0), antes de echar a correr o de poner en marcha el
procesador de la tarjeta, por lo que la variable CLK solo despliega los ciclos de la dltima puesta
en marcha

Ademés de ello se encuentra e campo "Pipeline Adjustment”, (que es € gjustamiento de
datos cuando pasan por procesador central) para compensar e nimero de ciclos usados en la
limpieza de una parte de la memoria del procesador, cuando se reparan |os breakpoints. Cada vez
gue € procesador da un paso, se detiene a reparar los breakpoints y debe limpiar la parte de la
memoriaen la cual pasaron o existieron datos. Los ciclos necesitados para realizar esto, dependen
del estado del nimero de programas esperando, €l cua no es conocido. Para tener un conteo de
ciclos més exactos se debe especificar un valor a ser sustraido del conteo del ciclo para

compensarlo por este efecto.



2.6.5 Profiler ® View Clock.

Como ya se describia con anterioridad a profile clock se le es accesible ya sea através de la
variable denominada CLK, como por la ventana de Clock, donde la variable CLK puede ser vista
en laventana "Watch" y modificada en la ventana de didlogo "Edit Variable", haciendo click en €l
menu principal en la opcion Edit ® Edit Variable. CLK también esta disponible para ser

definida por e usuario en las funciones de GEL.

2.6.5.a Cémo ver un Profile Clock.

Seleccione Profiler ® View Clock del menu principal. Aparecerd la ventana "Clock"

presentando € valor de lavariable CLK.

2.6.5.b Coémo resetear un Profile Clock.

Para resetear un Profile Clock; edite la variable CLK estableciéndola en 0, o bien haga
doble click, en los contenidos de la ventana " Clock".

2.7 "Option"

En la siguiente seccion se detalaran las funciones de cada uno de los comandos de

"OPTION", la séptima funcion del menu principal.

2.7.1 Option® Color.

Para cambiar €l color de los elementos de la pantalla dentro de Code Composer, siga los

pasos que a continuacion se detallan:



1) Del menu principal, seleccione el comando Option ® Color para abrir la ventana de

didlogo "Color".

2) Luego, delalistadel campo "Screen Element”, seleccione el e emento de la pantalla que

desea cambiar de color.

3) Después, cliquee € color deseado en "Palette".

4) Unavez hecho los cambios, cliquee & botén "OK".

2.7.2 Option ® Font.

Para canbiar € tipo de fuente y/o sus caracteristicas, que por defecto usa Code Composer,

siga los siguientes pasos.

1) Seleccione e comando Option ® Font, del menu principal, o que abrira la ventana de

didlogo "Fuente".

2) Seleccione una de las fuentes que alli se presentan.

3) Luego, de listado del campo "Edtilo de Fuentes', seleccione un estilo para la fuente
escogida, los que varian segun la fuente.

4) Finalmente de la lista de "Tamafio", seleccione un tamafno para la fuente escogida. Los

tamafios también varian segun la fuente.

En e campo "Muestra’ se visuadliza la fuente escogida y sus caracteristicas, tal como

apareceran en lainterfaz de Code Composer.

Para restaurar la fuente original y sus caracteristicas, seleccione:



Tipo de Fuente: Courier.

Edtilo: Regular.

Tamano: 10.

2.7.3 Option ® Editor Properties.

El usuario, también tiene la posibilidad de personalizar las opciones del editor que usa

frecuentemente. Para ello realice las siguientes acciones.

2.7.3.aComo determinar las propiedades del Hlitor.

1)

2)

Seleccione Option ® Editor, del menu principal, lo que abrirala ventana de dialogo
"Editor Properties’.

En esta ventana usted podra escoger entre las siguientes opciones:

Tab Stops. En este campo ingrese € nimero que desee de tab stops, o en otras
palabras e nimero de columnas que avanza e cursor cuando se presiona €
tabulador. El valor presentado por defecto es: 4.

Open files as read only. Si desea prevenir las modificaciones involuntarias de un
archivo, esta opcion debe encontrarse fabilitada a abrir las ventanas. Estando esta
opcion deshabilitada, € usuario puede hacer cualquier tipo de modificacion a los
archivos que desee abrir.

Save before running tools. El habilitar esta opcion le incita a usuario a guardar sus
archivos a través de la ventana de didogo "Save Changes'. Esto ocurre cada vez que
se llama un proyecto construido, en € que se han realizado cambios en cualquiera de
sus archivos actual mente abiertos.

Recent files. Seleccione el nimero de archivos recientemente usados que desea que
aparezcan en los item de ment de: File® Recent Source Files, o Project ® Recent
Projet Files.



3) Finalmente cliquee "OK".

2.7.4 Option ® Keyboard.

Esta opcion le permite a usuario asignarle a todos los comandos del menu IDE, su
correspondiente combinacion de teclas con la que podra trabajar sin necesidad de ocupar €
mouse. Para ello seleccione Option ® Keyboard del menu principal, lo que abrira la ventana de
didlogo "Cuztomize Keyboard" donde podra asignar |a respectiva combinacion de teclas para cada

comando.

Unavez en laventana, en la cgja de didogo "Commands', seleccione el comando que desea
personalizar, mientras que en la ventana "Assigned Keys' puede ver la actual combinacion de

teclas designadas para ese comando.

Para asignarle una nueva combinacion de teclas; a comando seleccionado, presione € botén
"Add", € que abrira la ventana de didlogo "Assign Shortcut". En €ella, ingrese la nueva secuencia

deteclasy presione "OK".

Ahora bien si desea quitar una secuencia de teclas en particular para un comando, primero
seleccione la secuencia determinada en la ventana "Assigned Keys' y luego presione € boton

"Remove".

Finalmente, con la opcion "Save As', e usuario podra guardar la configuracion del teclado
en un archivo. Este botén traera la ventana de didlogo "Guardar Como" donde podra navegar al
directorio donde desee guardar su configuracion.

Para navegar y cargar el archivo de una configuracion previamente guardada, utilice el

boton "...".
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2.7.5 Option ® Animate Speed.

Con esta opcion € usuario puede controlar la velocidad de la animacion que es € tiempo
minimo entre breakpoints (punto en que el programa se detiene para permitir detectar y eliminar
errores). En e modo de animacion, € programa del DSP se gecuta hasta que encuentra un
breakpoint. En este punto, la gjecucién se detiene y todas las ventanas que no estén conectadas a
algun "Probe Point" se actualizan. Luego el programa en egjecucion realiza un resume hasta €l
proximo breakpoint. (Un "Probe Point” siempre reanuda la gjecucion después de actuaizar la

ventanavinculada a ).

2.7.5.a Como seleccionar laVVelocidad de Animacion.

1) Seleccione & comando Option ® Animate Speed. La ventana de didlogo de "animate

Speed Properties’ aparecera.

2) Enella, ingrese lavelocidad de animacidn, en segundos.

3) Por ultimo presione & botén OK.

La gecucion del programa no es resumida hasta que e tiempo minimo haya terminado
desde e breakpoint anterior.

Para animar, seleccione Debug ® Animate del menu principa y para detener la animacion,

seleccione Debug ® Halt desde el menu principal.

2.7.6 Option ® Memory Map.

Usted puede usar la ventana de didlogo "Memory Map" para definir y enumerar su mapa de
memoria interactivamente. Para ello seleccione con el comando Option ® Memory Map en la

barra de menu principal.



Cuando usted inicia Code Composer, € mapa de memoria esta desactivado, pudiendo asi,

acceder a cualquier lugar de memoria; sin que el mapa de memoria interfiera.

2.7.6.a COomo agregar un nuevo rango de Mapa de Memoria.

Use los pasos siguientes para definir el rango de memoria que al que desea acceder:

1) Seleccione el comando Option ® Memory Map del menu principal. Este traera la

ventana de didogo "Memory Map".

2) Asegurese que € casllero de "Enable Memory Mapping" esté activado. De lo
contrario, toda la memoria (RAM) accesible para esa direccion, es asumida como
vélida por el depurador de Code Composer.

3) Seleccione la carpeta correspondiente a la pagina que quiere modificar (Programa,
Datos, o 1/0). Sdltese este paso s esta usando un procesador que tiene solo una
pagina de memoria. Cuando el procesador tiene sdlo una pagina de memoria, se crea

solo una carpeta.

4) Ingrese la direccién de inicio del nuevo rango de mapa de memoria en "Starting
Address" del campo de datos.

5) Luego ingrese lalongitud del nuevo rango en Length.

6) Seleccione las caracteristicas del lectura/escritura del nuevo rango de memoria en €l
campo de Atributos de Archivo.

7) Finamente presione el boton "Add".

De esta forma e depurador le permitird ingresar un nuevo rango de memoria, € que es

asumido como valido, en consecuencia, |os atributos de este nuevo rango son también cambiados.



Asi, e usuario puede cambiar los atributos de lectura/escritura de este nuevo rango. Esto lo
puede hacer definiendo un nuevo mapa de memoria (con la misma direccion de inicio y longitud),
paraluego cliquear € boton "Add". Con esto € depurador sobreescribe los nuevos atributos en los

yaexistentes.

2.7.6.b Como borrar un rango de mapa de memoria.

Usted puede borrar un rango de mapa de memoria, ademés de cambiar el campo
"Attributes’ a"None - No Memory/Protected", lo cual significa que no puede ni escribir ni leer en

esta parte de la memoria. Para borrar un rango de mapa de memoria realice |os siguientes pasos.

1) Del menu principa seleccione el comando Option ® Memory Map, lo que abrira

la ventana de didlogo "Memory Map".

2) Del cuadro "Memory Map List" (dentro de la ventana de Memory Map), seleccione
el rango del mapa de memoria que desea borrar.

3) Finamente cliquee € botdn "Delete”.

Asi cuando se intenta leer desde una ubicacién de la memoria, protegida por e mapa de
memoria, €l depurador reemplaza esta lectura por un valor protegido, en lugar de intentar leerlo
desde la tarjeta. El valor inicia, por defecto, es O; por lo tanto todas las ubicaciones de memoria
nulas, presentan € valor 0. Sin embargo usted puede cambiar este valor que por defecto aqui es
presentado, ingresando su propio valor en e campo de entrada "Protected Value" de la ventana de

didlogo "Memory Map".

2.7.7 Option ® Dis-Assembly Style.

Code Composer le ofrece diversas opciones para cambiar la forma de ver la informacion en

la ventana Dis-Assembly. Asi, en la ventana de didogo "Dis-Assembly Style Options' podra



escoger entre diversas opciones para ver su sesion de depurado. Por ejemplo, puede seleccionar, la
direccién de base como decimal o hexadecimal.

2.7.7.aComo ver "Dis-Assembly Style Options'.

1) Del menu principal escojael comando Option ® Dis-Assembly Style.

O bien,

Cliguee con € botén derecho del mouse sobre la ventana Dis-Assembly y escoja

Properties® Dis-Assembly, del mena contextual .

2) Luego ingrese sus preferencias en la ventana de didogo "Dis-Assembly Style
Options'.

3) Finalmente cliquee OK.

Nota: el contenido de la ventana Dis-Assembly es inmediatamente actualizado con el
nuevo estilo.

2.7.8 Option ® Program Loadw.

Esta opcion presenta la ventana de didlogo de "Program Load Option™, en la cua e usuario
podra seleccionar dos opciones con respecto a la carga del programa. Una de €ellas corresponde a
la verificacion de la gjecucion del programa después de cargarlo y la otra corresponde a i se

desea cargar el programa después de construir. Usted podra seleccionar cualquiera de estas
opciones, con solo marcarlas dentro de la ventana de did ogo.
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2.7.9 Option ® Connect Probe Points.

Para conectar un Probe Point a una ventana (activa), siga los pasos que a continuacion se

presentan:

1)

2)

3)

4)

5

En primer lugar abrala ventana ala que desea conectar un Probe Point.

Luego posicione €l cursor sobre la linea en la cual desea colocar € probe Point, y

cliquee e botén de la barra de herramientas. "Toggle Probe Point".
Boton "Toggle Probe Point": E

Después, seleccione Debug ® Probe Points, del menu principal, 1o que abrira la
ventana de didlogo "Break/Probe/Profile Points’, en ella escoja la etiqueta "Probe
Points’. En la ventana "Probe Point", aparecera € nuevo "Probe Point" que haya

creado, € cual le indicara que actualmente no hay conexion.

# echocan .o line 191 —: Ho Connection

Seleccione este punto para actualizarlo. Ahora podra editar cada uno de los campos

de esta ventana.

De la lista del campo "Probe type", seleccione un tipo de "Probe Point". Por defecto
es incondiciona. Lo que significa que cuando la gecucion del cddigo alcanza un
Probe Point, el archivo o ventana conectada es actualizada, continuando con la

gjecucion después de la actualizacion.

Luego, ingrese la ubicacion en la cua desea poner un Probe Point, para €llo siga
cualquiera de los siguientes métodos, (aungque si se usd el botén "Toggle Probe Point"

esté campo ya se encuentra con los val ores apropiados):
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Para una direccién completa, puede ingresar el nombre de una funcion de C, o €

nombre de una instruccion de Assembler.
O bien, ingrese la ubicacion del Probe Point basandose de su archivo fuente en C,
muy conveniente cuando no se sabe donde esta la instruccién dentro del gjecutable. El

formato paraingresar una ubicacion basado en un archivo fuente en C es la siguiente:

Nonbre_ de_ Archivo lineaNanero_de_li nea.

6) S en d momento de readlizar € paso 4) ingresa un Probe Point condicional, entonces

deberdingresar la condicion en el campo "Expression".

7) Luego, conecte e Probe Point a un archivo o ventana. De lista "Connect To" que

contiene todos los archivos y ventanas que pueden ser conectados a un Probe Point,

elija e apropiado.

8) Presione el botén "Add" para crear un nuevo Probe Point o presione "Replace”, para
modificar el actua Probe Point.

2.8"Gel".

En la siguiente seccién se detallaran las funciones de cada uno de los comandos de "GEL",

la octava funcién del menu principal .

2.8.1 Agregando funciones Gdl.

Usted puede agregar funciones de GEL a las que frecuentemente accede, a través del
menu de GEL de la barra de ment de Code Composer. Para hacer esto, cree nuevas
funciones de GEL, utilizando palabras claves para ellas, las que seran agregadas después

en e menu de lalista de GEI.



2.8.2 Funciones de GEL predefinidas.

En esta realizacion de Code Composer no se contemplanfunciones de Gel predefinidas.

2.9"Tools".

En la siguiente seccion se detallaran las funciones de cada uno de los comandos de

"TOOLS", la novena funcion del menu principal.

2.9.1 Tools® List of tools.

En este menq, se ofrecen la opciones de:

Command Window La habilitacién de esta ventana le permite a usuario buscar ayuda
acerca de los comandos usados en Code Composer.
Online Help. A través de esta opcién e usuario podra acceder a la ayuda en linea de cada

una de las herramientas con solo cliquear en €l nombre de una de €llas.

O hien:

Seleccione Help ® General Help, del mena principal, lo que abrird la ventana
"TMS320C3x Code Composer Help", desde la cual podré acceder alos contenidos de la ayuda de
cada una de las herramienta o bien podra buscar la palabra que desee, a través del indice, para

encontrar lainformacion especifica de ella.



2.10 "Window"

"WINDOWS', esla décima opcidn, en la que se presentan |os comandos que determinan el

tamano de una ventana activa, como asi € contenido de ella

2.11 "Help"

Por ultimo, se encuentra "HELP" e que contiene los distintos tipos de ayuda que le ofrece

Code Composer, entre ellos un tutoria y la funciones especificas de cada opcion y comando.
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CAPITULOIII:

"DISENO DE PROYECTOS CON CODE COMPOSER”

3.0 Introduccion.

Como ya se explicaba con anterioridad, €l propdsito de este trabgjo es redizar un CD
multimedial que contenga el Manual de uso de Code Composer para posteriores trabajos practicos
basados en €l uso de latarjetay con ella obviamente el de Code Composer; por o que se pretende
con €llo, que un usuario cualquiera sea capaz de crear un determinado proyecto segun las
especificaciones que aqui se describen para poder hacer uso de este software y luego dbservar el

resultado mediante un instrumental, a través del programa DSK 3D.

Es asi; que esta guia intenta presentar los conocimientos basicos necesarios para Su
realizacion, partiendo de un proyecto de gemplo, hasta concluir con la observacion de los

resultados, por ejemplo, con el osciloscopio.

Para ello se explicara en detalle los pasos a seguir en € desarrollo o creacion de un nuevo
proyecto, dando a conocer; ademas €l uso de iconos presentes en pantalla 'y las opciones que se

despliegan en cada uno de los comandos de Mend.



La presentacion de Code Composer es la siguiente:

‘ FSC3x Simulator {Texas Instruments),CPU - C3X Code Composer (Simulator)

File Edit Miew Project Debug Profiler ©Option GEL Tools Window Help
IR EIEEEICLAE
&=

iy [:| GEL files

= i) Project

AL

ol

#

=

¥

o<

LATENE

ol Bl
|DSP HALTED [ For Help, press F1 |Ln 0000, Col 000 [MUM [

A continuacion se detallan los pasos a seguir en € uso de Code Composer, para €l desarrollo

0 creacion de cualquier aplicacion.

3.1 Creacion de una Aplicacion.

El primer paso a considerar en la creacion de un proyecto es € lugar dentro de nuestro
computador; donde e mismo, va a estar ubicado. Para ello es necesario crear una carpeta o
directorio de trabajo donde se almacenaran los archivos necesarios, tanto intermedios como
finales, del proyecto.

Por defecto Code Composer Studio comienza dentro de la carpeta my projects. Por su
parte; e aumno puede crear un nuevo directorio de trabgjo en € lugar que considere més
propiado. En este gemplo se desea [lamar a este directorio ubicado en € escritorio: "gjemplo_cc".

En la carpeta creada se debera colocar inicialmente €l archivo de comandos comun.cmd; €
cual sera posteriormente necesario para el linkado y la creacion del g ecutable. Para esto, se copia

el archivo comun.cmd desde la carpeta de my projectsy se pega en e directorio creado.
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Unavez creado €l directorio de trabajo (gemplo_cc), y con €l archivo de comandos ya en €l

mismo, se crea un nuevo proyecto. Para ello, sobre Code Composer se debe seleccionar desde el
menu principal la opcion:

Project ® New,

‘ SC3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer {Simulator)
File Edit \iew | Project Debug Profiler Qption GEL Tools Window Help
B TEaamae|:
Open...
@ M add Files to Project...
Iﬂl [:l Close
" = Compile Eile
- Euild
Rebuild Al
- Stop Build
el
ﬂ Show Dependencies
o Scan Al Dependencies
ﬁ gﬁtm”ts'“ ject fil
ecent project files
¥
&5
AR
oo Bl
|DSF HALTED [ Create new project |Lrn 0000, Col 000 [WUM [ 2

Aparecerd entonces en la pantalla del computador, la ventana donde guardar € proyecto
creado. Unicamente seréd necesario incluir el camino hasta llegar a directorio deseado. Luego

cologue e nombre del proyecto que desee crear, el cual debe tener extensién .mak.



‘ /C3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer {Simulator)
File Edit Miew Project Debug Profiler ©ption GEL Tools  Window Help
RSH| b BR[| EEEE L
1
S e 1]
N “[OF  Guardarer: |23 sjiemplo_cc j @l gl
= =3 ANGEC [C) -
=3 ANGE 2 (D]
- =3 AMGE 3 [E:)
il & )
& (6]
;ﬂ [ Code Composer
- 3 |
[ Servicios enlinea -
¥
@ Mombre de archiva: |eiempln.mak Guardar I
] Guardar como * mak -
: 0l . C |
archivos de tipo: I J ﬂl
© o Z
¢ B
|DSP HALTED | For Help, pressz F1 |Ln 0000, Col 000 [MUM | 2

Una vez aceptado, se creard un fichero, g emplo.mak, mientras que en €l directorio de
trabgjo se creard un archivo con ese nombre (no aparece en el mismo reflgjado hasta que nos
salgamos del proyecto).

Ahora; en caso de que € proyecto haya sido creado con anterioridad, para abrirlo solo es
necesario realizar la siguiente accion:

Project 2> Open



% /C3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer (Simulator)- ejemplo.mak I
File Edit Miew | Project Debug Profiler Option GEL Tools Window Help
= = =7 :
B tew e L LK
Dpen...
@ Add Files to Project...
i E-0 Close
" e Campile Eile
= Build
Rebuild Al
- Stop Build
4l
# Show Dependencies
o Scan All Dependencies
ﬁ Egtmntsm ject fil
ecent project files
¥
<
a0 | L
oo Bl
|DSP HALTED | Open existing projsct |Lr 0000, Cal 00O [MUM [ 2

En ambos casos, ya sea creado con anterioridad 0 en esta misma sesion, la pantalla de Code
Composer mostrara la forma que aparece a continuacion, donde en la zona de la izquierda se
puede observar |os archivos que contiene € proyecto simplemente haciendo click con € ratén en
el simbolo "+" de cada carpeta.

" /C3x Simulator (Texas Instruments),/CPU - C3X Code Composer (Simulator)- ejemplo.mak  [E[=] B3
File Edit Miew Project Debug  Profiler OQption GEL  Tools  Window  Help
BEE| 4 m@ o o] SRR
& P Files
5 [+-(_] GEL files
ED Project
=] ejemplo.mak
U
H
)
¥
e
RETENE
& || Bl
[DSP HALTED | For Help, press F1 ILn 0000, Col 000 | [NOM | 4




3.2 Configuracion de |la tarjeta de trabajo.
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Una vez que se ha creado el proyecto sobre e cua trabgjar es necesario modificar las
opciones gque hacen referencias al compilador, ensamblador y linkador, las que son necesarias

para el correcto funcionamiento de cualquier programay para seleccionar la tarjeta sobre la cual

sevaadestinar € archivo salida (.out).

Para llo, en el menu principal:

Project > Option

" /C3x Simulator {Texas Instruments);/CPU - C3% Code Composer {Simulator)- ejemplo.mak =]
File Edit Miew | Project Debug Profiler Option GEL Tools Window Help
B@E[ s e EREEE IR
open...
@ File Add Files to Project...
i [:l Close
" ED Canmpile Eile
e = Build
Rebuild Al
o Stop Build
lly
# Show Dependencies
_ Scan All Dependencies
ﬁ Qptions...
Recent project files
¥
e
pe |l
ool B4
|DSF HALTED [ Edit project build options |Lr 0000, Col 000 [HUM [ 2

Luego aparecera una pantalla donde se puede modificar los datos de los mismos. Asi
entonces, se selecciona la tarjeta sobre la que se trabgjar& C31.

Dentro de la etiqueta " Compiler" se ha de seleccionar las opciones que hacen referencia al

compilador. Unicamente habra que modificar el procesador de la tarjeta, 0 sea € campo "Target
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Processor" con la opcion: C31, correspondiente al DSP con el que se trabaja como aparece en la

siguiente figura:

]
Campiler I.-'-‘-.ssemblerl Lirker I
31 -az fiC:\wINDOW S E scritoniohejemplo. co ;I
[ -
[T Suppress Banner
Target Proceszor m
Include Search Fath |
¥ Generate Symbolic Debug Infomation
O ptimization Lewvel IDisal:lle j
Inline Optiohs IIntrinsic Operators Only j
Wwharning Level IDispIay All'Warnings j
Define Sembols |
Categary: — Preproceszzar
[~ Relax Protatype Checking
rg;égng Ehr:leui‘?ilm [~ Relax Paointer Combination Checking
':'”S::mbl}' [T Treat code-E Errors as Warnings
[~ Enable K+F Compatibiliby
[T Generate Preprocessor Listings
Aceptar I Cancelar Ayuda

Los restantes parametros no se deben considerar, si necesita informacién de ellos pulse

ayuda, donde encontrara el uso de cada uno.

En la siguiente opcion " Assembler”

Unicamente se ha de modificar la familia de

procesador. El resto de los casilleros son distintas opciones que no hace falta modificar para €

resultado que se busca
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Build Optionz

Finamente en la opcién Linker no hace falta modificar nada, a excepcion de la casilla
inferior derecho, que es necesario permitir la generacion COFF version 0 en e archivo de salida
final, compatible con el programa DSK3D que luego se utiliza para correr € programa.
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[Build Dptions x|

Enmpilerl Bzzembler  Linker |

LB

[~ Suppress Banner

Dutput Maodule I.-‘-‘-.I:usculute Executable j

Cutput Filename Ieiemplu.uut

b ap Filename |
|ROM Autcinitislization Model |
Heap Size |
Stack Size I
Fill Value |
Code Enkry Point |

[+ Ezhaustively Bead Libraries
Library Search Path I

|nclude Libraries |
[~ Make Global Symbols Static

[~ Stip Symbalic Information W Generate COFF wersion 0

| Aoeptar I Cancelar Ayuda

Nota: Debido a que € DSK3d trabaja en DOS, € archivo de sdlida debe tener como

maximo 8 caracteres.

3.3 Programacién en una aplicacion.

Todas las aplicaciones se programan en lenguaje C y/o Assembler, alin cuando, también
es posible convertir de uno a otro. Por su parte Code Composer se puede utilizar como editor, asi

para comenzar con la programacion debe seleccionarse desde el menu principal la opcion:

Files=> New = Sourcefile
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‘ fC3x Simulator [Texas Instruments]/CPU - C3X Code Composer [Simulator]- e) - |E||i|

File Edit “iew Project Debug Profler Option GEL Tools Window Help

Source File Chrl+M - | o ® iy | = a2

Open... Cti+0 LEEYEINE Comtimuration, .
[Eloze wea|l ke Hesipe,.,
Save [Stil=S Active Document...
SIS,
Crawe Sl

Load Program...
Load Syrbal...
Reload Program
Load GEL...

.. [t
Bt Eresiens

Data 3
Work space 3
Fil=1/0...

Recent Sounce Files 3
Fecent Warkspaces 3
Recent Program Files 3

E it
T A
|DSP HALTED Create a new source file Ln 14, Col 44 MR 4

Desde el teclado presionar las teclas Control ® N, o0 simplemente presionar desde la barra

de herramientas, el botén New:

Boton "New": 2]

Se abrira una ventana en blanco correspondiente a editor. El espacio para programacion es

el mostrado en la siguiente figura. Ahi se puede programar tanto en C como en assembler.
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‘ fC3x Simulator [Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer [Sim - |EI|1|
‘ FI|E Ed|t L | P (3 | P Dokl Ot ] | I L R | Ll _Iﬂlil
= = 03 S imulator [Texas Instruments)/CPL - C3% Code Composer [Simulator]- ejemplo.mak, - [Untitled3 *)————
AFH TEBE BRI 7| MEE
2| [F Fies ﬂ
i -] GEL files
=[] Project
Elﬁ ejemplo.mak
-0 Includs
([ Libraries
4y (7] Source
#
i)
W
6 s%Espacio para programacidn®.]
i
©
[T
o
eI =
v JJ 4] | |
|DSF' HALTED For Help, press F1 Ln14, Col 44 MUK 4

3.4 Guardando €l proyecto

Una vez finadlizado e programa debe guardarse en e directorio deseado, utilizando la
opcion: File® Save As desde e menu principal, haciendo simplemente Ctrl ® S, o usando €
boton "Save" de la barra de herramientas:

Boton "Save'": E



f".‘ /C3x Simulator [Texas Instrumentg)/CPU - C3X Code Composer [Simulator]- ejemplo.mak
File Edit Yiew Project Debug Profler Option GEL Tools window Help

=l B3

lew o] BRI AR
Open... Cirl+0
D micr--_ mem|
: - — — - — — — — — — — — — — — — - - - —
Save ds.. #define TIMO_prd 2 #% TIMO
Sawe Al #define TA 6 <% prog
#define TB 25 S
Load P
Lot 4define RA 10 /% prog
FleloadHPro r;m #define RB 15 o
E dGELg #define A REG [(TAL{<9)+ [RA<<Z2)+0) =
oadatt- #define B_REG  ((TB<<9)+(RE<¢2)+2) =
Brint Chl+P #define C_REG Dx3 S
ETC e #define S0gctrl 0x0E9Y3300 S
#define S0xzctrl 0x00000111 %
Data 4 #define S0rctrl 0x00000111 S
Workspace » #define hbigwval 000010000k SE
Eile 140
) ¥ ===—==================================
Mzment Seues = i’ Aqui se definen las funciones gque se v
Recent Workspaces 3 programa
Fiecent Pragram Files 3 o Em e m e mmmmmmmmm——c——m—————————————=
i froid ST_STUB (void); =
BEI) a7 ' 0y
|DSF HALTED Save the active document [Ln5. Cal10 (MR [
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Aparecera entonces una ventana donde pedird e nombre con € que se desee guardar €

archivo y la extension, € que debe ser guardado con la extension que corresponda de acuerdo a

lenguaje de programacion utilizado.

File Edit Wiew P

_"_‘ /C3x Simulator [Texas Instrumentz)/CPU - C3X Code Composer [Simulator])- ejemplo.mak =] E3

roject  Debug  Profiler

Option GEL Toolz: ‘wWindow Help

3 = RN SR

G AERAR SR =

>

_.?' fpbajo.c * !E

ISCIxw=cREL

2

}

Mombre de archivo: prbaio.c Guardar I e —
ISource Files [*.c] j Cancelar | se v

Guardar como
archivos de tipo;

v/ -

{r

e

oid ST _STUB (woid): hd
<] | a7

|DSF HALTED

For Help. press F1 |Ln B, Cal 10 [NOM |z
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3.5 Agregando € Proyecto

El siguiente paso en la creacion del proyecto consiste en afiadir el programa en C (o0 en
assembler), a éste. Ahora, en caso de que € programa ya estaba hecho, es decir no habia
necesidad de ocupar Code Composer como editor; y estaba guardado en otro lugar del directorio,
entonces hay que evitar 10s otros dos pasos anteriores y solo basta con afiadirlo a proyecto.

Pero si ha de tenerse en cuenta que si se hacen cambios a programa dentro de Code
Composer, no hay que olvidar de "Guardar" (Ctrl ® S) esos cambios primero, antes de realizar

este siguiente paso que es el de afadir el programa a proyecto.

Asi, una vez terminado, es programa se agrega al proyecto, de la siguiente manera, del menu
principal :

Project ® Add Filesto Project

" /C3x simulator (Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer (Simulator)- ejemplo.mak  [E=]
File Edit Miew | Project Debug Profiler Option GEL Tools Window Help
EEE I B EEILAE
CpEn...,
@ File Add Files to Project...
Iﬁl [:l Close
ED Compile Eile
o = Build
Rebuild Al
- Stop Build
ol
ﬂ Show Dependencies
o Scan All Dependencies
e Eﬁtm”ts“' ject fil
ecent project files
¥
o
LAnENE
& Bl
[DSPHALTED | Add files to the project [Cn 0000, Coldon [ [MUM [
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Y aparecerd una ventana para buscar €l archivo requerido. Se supone que e archivo

requerido se encuentra en otra carpeta distinta a la de trabajo. Simplemente se busca a través del

navegador y se acepta.

' /C3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3% Code Composer {Simulator)- ejemplo.mak  [I[x]
File Edit Miew Project Debug Profiler Option GEL Toaols Window Help

EF Y=y PRI

- 1

@ [E_I_ITSE Add Files to Project
EQF o [0 SEEE

1 filtra. e miol.c
. fp.c: mio'l1.u:

Bl fpbajo.c Pacman.c

# fpeopia.c prueba.c
o malaga.c
% mic.c
¥
@ Mombre de archivo: prbaio.c Abrir I
a0 Tipo de archivos: |I: Source Files [*.c7] j Cancelar |
AT Z
=1

|DSP HALTED [ Far Help, press F1 |Lr 0000, Col 000 [MUM [ 2

Luego aparecera e archivo afiadido en laventana"View" alaizquierda de Code Composer.

3.6 Veificacion de Librerias en C.

Muchos programas en C presentan una linea #include cuya funcion es permitir a programa

en cuestion hacer uso de una determinada libreria. Para poder comprobar s se esta trabajando de

forma correcta, y con las librerias necesarias dentro del directorio donde se encuentra el programa,

se redliza la siguiente accion.

Dd menu principal:

Project—> Show Dependencies
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£® /C3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3% Code Composer (Simulator)- ejemplo.mak _[O]
File Edit Miew | Project Debug Profiler Option GEL Tools MWindow Help
Bl ot T JARAW @ -/
- Open.
@ W Add Files to Project... C | _ (O] x|
gy | |@CgGELE  Elese m=======—=s=msmmmsmmmmmmsmmmsmmmmmmmmmmmmas
N E|[:| F'roiet_ Campile File IVIA_, ENERO_DE 2DD2
=] B e Build ngelica Treimun Fierro.
i il Rebuild all
£ 0. C
E Stop Build .
# Show Dependencies QUE TOMA UMZ SENAL EN LA ENTRADA DE LA
o Scan all Dependencies OGRAMA FUNCIOWA BIEWN HASTA UNA SE¥AL DE E
s Options... DAMEWNTE & FEHz.
Recent project files 3

W% =========================================
& #include "C3MMRE.H"
@ /*===f====.============l====l===========.===========
R Bqui comienza la aplicacion del codigo.
™ Se define una serie de constantes gue se usan
7 ===============================================
{3 B R
1 main ()

|8 #define TIMO_prd 2 <% TIMO es el Iﬂ
z B4 KT .
|DSP HALTED Shows list of source dependencies Ln1. Caol1 MUk 4

En la parte inferior de Code Composer, aparecera un mensgje afirmativo (en €l caso de que
no haya error) o bien un mensagje negativo en color rojo (si no encuentra la libreria), como se

muestra en la siguiente figura:

C3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer {Simulator)- ejemplo.mak [_ (O] I
File Edit Miew Project Debug Profiler ©Option GEL Tools wWindow Help
S E| s RR|o ﬂﬁﬂﬂ%%w“&ﬁa
& B g Fios 1 fpbajo.c =] E3
Ly (] GEL files m===============--s-ss--mmosss-smo--ooom
B E|[:| Project
g Eﬁ ejemnplo.mak #include "CIMME.H" _
S [ comun.cmd /#======================================
o G A1 Include Agul comienza la aplicacion del codige
-] Libraries Se define una serie de constantes gue
£y B =] Source =======================================
[
AT %o - m o o - m o - - o - - oo oo oo
P | main ()
#define TIMO_prd 2 ~% TIMC
Z .5 | L #define TA 6 A% prog
ol ) | A #define TB 25 S
& o olsl #defina  RA 11 % nrod
fphajo.c ([ C:oWINDOWS~Escritorio~wCode Composersat-cafpbajo.c ) -
Line 0013: C3MMR.H ( WARNING, File not found! ]
[4A[ 4[> T*] pependencies / | »
DSP HALTED For Help, press F1 Ln 1, Col1 LI A4
I | [tniColl [ WOM [




110

En el segundo caso que no se encuentre la libreria, es necesario incluir la libreria a la que

hace referenciael error, en e lugar del directorio donde se encuentre el programaen C.

3.7 Compilacion del programa

El siguiente paso consiste en la compilacion del programa. Para ello éste debe estar abierto.
Para abrir €l programa basta con hacer doble click en el icono de laizquierda, donde se presenta d

programa dentro de la carpeta " Source". Una vez abierto desde el menu principal se selecciona:

Project > Compile

‘ #/C3x Simulator {Texas Instruments)/CPU - C3¥X Code Composer {Simulator)- ejemplo.mak
File Edit Miew | Project Debug Profiler Option GEL Tools Window Help
CELIEE 8 aQM[E R[]
Qpen...
[z :
=55 FALDIVIA, EMERO DE 2002
4 Ry 2 Angélica Treimun Fierro.
= Rebuild Al
5 % Stop Build FEATO.C
& & Show Dependencies GRAMAE QUE TOMA UNA SEFAL EN LA ENTRADA
Scan all Dependencies [E PROGEAMA FUNCIONA BIEN HASTA UNA ZE¥A
T P —— 0XIMADEMENTE & KHz.
jui

¥ "{}l Recent project files 3

s | CTTTTTTTTTTTTITTTTTT T
2.5 Tple . . .
| ap _]_] #include "C5MMR.H
fpbajo.c [ C:WINDOWS~Escritorio~wCode Composersat e fphajo.c ) -

Line 0013: C3MMR.H [ C:~WINDOWS“Escritorio~Code Composer-at csC

|{-'\ Dependencies { |I_L|< L
|DSP HALTED [ Compils active sourcs file Ln1,Col1 HUM v

O bien hacer uso del icono que aparece en la barra de herramientas de Project:

Boton "Compile File": @
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Si todo va bien Code Composer mostrara € aspecto presentado en la figura y en e
directorio de trabajo se habra creado el archivo objeto (.obj) requerido.

"' FC 3w Simulator [Texas Instruments]/CPU - C3X Code Composzer Studio [Simulator]- ejemplo_mak

File Edit “iew Project Debug Profler Option GEL Toolz Window Help
By ER o jlﬁﬁ@tléﬂ‘aﬁé»&éhﬁé*
S @
i &[] GEL fles 3

=3 Project #include "C3MMRE.H"
S elempla.mak 1 |
; comur, cmd Agqul comienza la aplicacion del codigo.
- Inciude Ze define una serie de constantes gue se
Iy CaMEH ========================================-=:

- Libraries
g =+ Source T
. B fpbajo.c #define TIMO _prd 2 % TIMO et
#define TA & <% prograr

¥ #define TB 25 o
o #define RA 10 <% prograr
& #define RB 15 sx
2 = #define A REG [ (TRC<9)+[RACL2)+0) 7* ini,

B[A] P iy
2130 fpbajo.c -g -v3l -as -froo~ticlzdrmyprojects~ejemplo_oo =
Compile Complete,

0 Errors, 0 Warnings.

AP, Depemences b Build el | ,

|DSPHALTED [

For Help, press F1

Ln2,Cal10 [ [WUM 7

3.8 Inclusidon del archivo de comandos.

El siguiente paso en € proyecto consiste en la inclusén dd archivo de comandos necesario
para generar € archivo de salida (.out). Para ello entonces, tal como en el caso anterior, se

selecciona desde e menu principal:

Project > Add filesto project

A continuacion, se abrira una ventana dentro de Code Composer, donde $lo hay que

navegar en el directorio para seleccionar el archivo comun.cmd dentro del directorio de trabajo,
(el que se supone fue incluido en el directorio al inicio del proyecto).
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Una vez incluido, hay que abrir e archivo para poder modificarlo. Esto se logra haciendo

doble click, en € icono de la ventana"View" alaizquierda de Code Composer, donde se presenta
al archivo dentro del Proyecto.

Teniendo ya el archivo abierto se modifica directamente desde Code Composer. Para ello se

debe empezar cambiando el nombre del archivo objeto "obj", por: "el nhombre del programa en

C.obj". Luego se debe cambiar el nombre del archivo de salida ".out", por: "

el nombre puesto a

archivo de salida.out", en la opcién Linker, cuando se configuran las opciones de ka tarjeta en

Project ® Options. Este puede ser e mismo nombre del proyecto que es & que por defecto

coloca Code Composer 0 bien un nombre asignado por € mismo usuario. Ante esto hay que
considerar que debido a que el DSK3d trabagja en DOS, €l archivo de salida debe tener como

maximo 8 caracteres.

Flle Edit Wiew Project Debug Profller Option GEL Tools Window Help
IR SRR SN e BT

s |@w
i -] GEL files e ———
""" =+ Project WVALDIVIA, 19-10 DE 2001

Eﬁ ejemplo.mak. A

du COMUM . CMD EZ EL ARCHIVO DE COMANDOZ A PARTIRE DEL
— I 1 Include EL PROGRAMA DE SALIDA MWOMERE.OUT. PARA ELLO SE LT
LT I I [_] Libraries CREADO TREAS LA COMPILACION DEL CODIGO FUEMTE EN
ﬂ EDSDL"CE —===============================================:
5| ] B frbaic.c fphajo.obj

-

L —o ejemplo.out

5 -1 rts30.1ik

. ~heap 32

@ -stack b4

] - I\:{EMORY ~|

Bl 4 | My
ol =
fpbajo.c [ CoWINDOWE-EscritoriowCode Composersat-c~fphajo.c ) -
Line 0013: C3MMR.H { C:~WINDOWS“Escritorio“Code Composersat cC3MME.H )

A[AT*T*T pependencies / Ll | k
[DSP HALTED | For Help, press F1 [n3Colzo [ NUM[ 2

3.9 Construccion del proyecto.

Una vez que se tienen todos los archivos necesarios listos para la realizacion del proyecto,

se construye e mismo, mediante la secuencia de comandos:



113

Project = Incremental Build

_'_‘ FC3x Simulator [Texas Instruments)/CPU - ode Composer [Simulator]- ejemplo.mak
File Edit View | Project Debug Profler Option GEL Toolz Window Help
B | R R =
Open...
& Add Files to Project... ™ fpbajo_c [ [O0]
&  Close —m————————————————————————————c—c—ccc—c—cc——===c|
" = Compile Eile .
- #include "C3MMR.H =
Rebuild A1 _ -===<} . :
— St Bl Aqui comienza la aplicacion del codigo.
oy - Se define una serie de constantes que se usan ¢
ﬂ Show Dependencies SE===S===s=S=Sss=Ss=SSsSSSSSSSSSSSSSSsS=SSsSSsSsSsSs=s=s=s===g
o Scan All Dependencies
ﬁ Optiong... - = - - - - -T TS T T TS T T T T T T T T T T
Recent project files v |[[#define TIMO_prd 2 <% TIMO es 2] 1
e #define TA =] S¥ programacion
S #define TB 25 S*
©)] #define RA 10 S% programacion
o #define RE 15 S
_E gy #define A REG [ (TB<<91+(RA<<21+0) »* intervaleX]
w o B4 1 iy
fpbajo.c [ C:oWINDOWSNEscritoriowat tic3zdz myprojectssfphajo.c ) 2
Line 0015: C3MMR.H { C:~WINDOWS~EscritoriosatsticlizdzmyprojectsCIMMRE.H
CEIN L Depen(lencies/ ||_|_|‘
|DSP HALTED [ Builds the project incrementally Ln1E, Col 28 MUK v

O bien através del boton "Build" de la barra de herramientas de Project:

Botdn "Incremental Build":

La opcion "Rebuild al" se utiliza cuando se quieren volver a redizar todos los pasos
necesarios para la creacion del gecutable.

Boton "Rebuild All":



Debug Profiler Option GEL  Tools

window Help

B j|£ﬂ@t|§k’?‘a§§+§§|a§§*
& g Ties 00809921F s8000001 BlI Rl =
& GEL fles 008099220 00809DBE Jword 30%dbeh
i%EijEd 00809921 00809C00 . ABST RO,ROD
D 13 sprplomak 00809922 c_int00
= . 00809922 08700080 LDI 80h ,DP
& ) i 00809923 08349920 LDI ©9920h,5F
00809924 0S0EBOD14 LDI SP ARG
U 00809925 08700080 LDI 50hL ,DF
H 00809925 08289921 LDI @9921h  ARD
— 00809927 O4EBFFFF CMPI Offffh,ARD
& 00809928 sA05000C BZ 809935h
% 00809929 08412001 LDI *AE0++,R1
N 00809928 sA250008 BZD 809935h
C) 0080992 08492001 LDI *2R0++,AR1
2 0080992C 08402001 LDI *2R0++, R0
: N 00809220 18610001 SUEI 1h,R1 -
- - 24 H of

Ink30 ejemplo.mak
Euild Complete,
0 Errors, 0 Warnings.

W[4 P[P, Depeesvies . Build | EN E
I|—DSF' HALTED [ Builds the entire project, ignoring dependencies Ln1,Cal1 MUK 5
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En este momento se tiene en el directorio de trabgo e archivo gecutable necesario para

trabgjar con latarjeta, por o que sdlo queda cargarlo en e simulador Code Composer.

) File Edit View Project Debug Profler Option GEL Took “indow Help =S|
G jmaﬁm@w\usg»gsmg*
& @ Fios 0080991F £8000001 EBU R1 =l
() BEL fles 008059920 OOBOYDEE Jword 809%dbeh
-0 Project 008059921 00809COO0 - ABEI RO,RO
00s09922 c_int00
00809922 08700080 LDI 0L ,DF
00809923 08349920 LDI @9920h,3F
S 00809924 0BOBOO14 LDI 3F,AR3
U 00809925 08700080 LDI g0h,DF
#H 00809926 08289921 LDI @992 1h ,ARD
— 00809927 O4ESFFFF CMPI Offfth,ARD
ey 00809928 sA05000C BZ 809935h
e 00809929 08412001 LDI *ER0++,R1
s 00809922 BAZ50008 BZD 809935h
) 00809928 08492001 LDI *ER0++ ,AR1
2 00s0992Cc 08402001 LDI =AR0++,R0
h N 008059920 18610001 SUBI 1h,R1 &
- &4 N o
1nk30 ejemplo.mak =
EBuild Complete,
0 Errors, 0 Warnings.
A1 P[P, Do b, Build | N . E
|[osFHALTED [ Far Help, press F1 Ln 1, Col1 [ NUuM 4
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3.10 Cargando € ejecutable

Para cargar el gecutable, desde el menu principal se escoge:

Files-> Load Program

_‘_‘ J/C3x Simulator {Texas Instruments),CPU - C3X Code Composer {Simulator)- ejemplo.mak
File Edit Miew Project Debug Profiler Option GEL Tools Window Help

Hew g SR RRH SN EeE v EE

open.. Ctrl+0
Close
SaNe Ctrl+5

Save As.. YaLDIVIA, EWERD DE 2002
Saye Al M2 Angélica Treimun Fierrao.

Load Program...

Load Syrmbal... FFPBAJO.C

Ee'?ﬂad Program PROGRAME QUE TOMa& UNA SERNAL ENM La ENTRADE DE La TA&RJ
Load GEL... ESTE PROGRAMA FUNCIONA BIEN HASTA UNA SE¥AL DE ENTRA
— P A PROXIMADAMENTE & KHz.

Print Preview

Diata 3
Warkspace » #include "C3IMME . H"
File 170, A E==================================================
) Agul comienza la aplicacion del codigo.
Recent Source Filss i’ Se define una serie de constantes gque Se usan en v
Recent Warlspaces 3 e ——————————c———C——————c———c———c—————c———cc——cc====
Recent Program Files 4
Exit E T S T T T T T T T T T T T T T T T s s s s
T main (] .
- #define TIMO_prd 2 % TIMOD ez el relaj
z #define TA 5] /% programacicon del
| = #Adefine TR 25 P hd|
5| B4 TR 217
|DSP HALTED Load a Program onta DSP Target Ln1. Coli [ [NUM Y

Con esto, en la pantala del computador aparecera una ventana a la derecha de Code

Composer con €l programa realizado, listo para hacerlo gecutar.
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ﬁ /C3x Simulator [Texas Instruments)/CPU - C3X Code Composer Studio [Simulator}- ejemplo.mak
File Edit “iew Project Debug Profler Option GEL Tools Window Help
2 [ e an‘E‘ﬁEﬂt|§k’?|£§§+§§|&§§*§E|EE\A‘%"
| @ Fies (@ DisAssombly __________________MEE]
(2 GEL files 0080991F 68000001 Jil8) R1 =
=+ Project 00809920 00509DEE .word G0%dbeh
= =] @ jempla. mak 00809921 00809C00 ABSI RO,RO
=B .cm 00509922 c_int00
j— '30809922 08700080 LDI 80h,DP
<My 00809923 08349920 LDI @9920h 3P
; 005809924 050BO014 LDI SPLAR3
E B[ Source 00809925 08700080 LDI 80h,DP
e “-[E fpbainc 00809926 08289921 LDI @9921h ARD
00809927 D4EBFFFF CMPI Offffh,ARD J
e 00809928 cAOS000C BZ B09935h
. 00809929 058412001 LDI *LR0++,R1
@ 00809922 cAZ50008 BZD B09935h
e 00809928 08492001 LDI *AR0++,AR1
- 0080992C 08402001 LDI *LR0++ RO
™ 00809920 18610001 SUBI 1h,R1
™ 0080992E 13980001 RPTS Rl
0080992F DAOOZ120 LDI *AR0O++ RO || STI RO,=ARL++
s '@E— 00809930 08010000 LDI RO,R1 =
ol | 1
1
Ink3i0 ejemplo.mak =
Build Complete,
0 Errors, 0 Warnings.
ol &
DSF HALTED [ For Help, press F1 [n5cozs [ NUM[ |

3.11 Ejecutando &l programa.

Para gecutar €l programa, Unicamente hay que realizar la secuencia desde e menu
principal:
Debug = Run

O bien através del botén "Run” de la barra de herramientas de Debug:

Boton "Run": | &

Redizada esta accion aparecera en Code Composer una ventana como lo muestra la

siguiente figura con e programa corriendo sobre €.
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i * /C3x Simulator [Texas Instruments]/CPU - C3X Code Composer Studio [Simulator]- ejemplo.mak
Fil= Edit View Project Debug Profler Option GEL Tools Window Help
B @l R e dlEaam|ew | aknelEE 4%
& Files [® Dis-Assembly M=] 3 I
¥ -] GEL files 0080991F e3000001 BLI R1 o
[=1-(Z7) Praject 00809920 O0DB09DBE Jwrord 809dkeh
B3 00509921 00805CO0 AaBST RO.RO
oos09922 e_1int00
— 00s09922 08700080 LDI 80hL,DP
fty ~-[B] C3MMRAH 00809923 08349920 LDI @9920h 3P
% : Libraries 00509924 0B0BOO14 LDI SP,AR3
o B[] Source 00809925 08700080 LDI 80hL,DP
& ~[B fpbain.c 00509926 08289921 LDI @992 1h ,ARO
005809927 O4ESFFFF CMPI Offffh, ARD J
e 00809928 eAO05000C BZ 809935h
L 00g0992%9 08412001 LDI *AR0++,R1
® 00809924 pAZ50008 BZD 809935h
2 00809928 08492001 LDI *AR0++ ,AR]L
= 00s0992Cc 08402001 LDI =AR0++ R0
™ 00809920 18610001 SUBI 1h,.R1
i 0080992E 13980001 RPTS R1
- 0080992F DAODZ2120 LDI *AR0++,R0 || STI RO,*AR1++
{r 'J:— 00809930 08010000 LDI RO.R1 hd
L, Ge B ol
Ink30 ejemplo.mak =
Build Complete,
0 Errors, 0 Warnings.
AR, Build £ | NN} _>|;
DSP RUNNING [ For Help, press F1 [CnE Cal2s [ [NOM [ ]

3.12 Carga ddl programa e ecutable generado en la tarjeta TM S320C31

Unavez que el proyecto ha concluido, y se ha generado €l archivo gecutable requerido, se

pasa ala carga del mismo en latarjetadel DSP. Para ello se utiliza el programa DSK 3d:

DISASSEMBLY
PUSH AR3
-word 000000063h
Default_ ADDI 5,5P
LDIU 00018h,R0
STI RO,*+AR3(3)
LDIU 00000h,RD
STI RO, *+ARIC4)
LDIU RO,R2
CHPT =+AR3(3),R2
415

0.000000e+00,R1
0.000000e+00,R0
*+ARIC4) , IRD
@D2dE8H,ARD

COMH MEHORY
»THS320C3x DSK Debugger 0f2b0000 DOODO0D&3 02740005 S0600018
15400303 50600000 15400304 50020000
04c20303 6aZal00c OcBO000DD0 40618000
40608000 50510304 50239483 14414000
5028948 50510304 14404000 50620001
CHD> THMS320C3x DSKE Ready 02420304 15420304 D4c20303 6aDifffd

FiHelp FZREGHLD F3FLOAT F4Srce FSRun FéDispEP F7C1rall F85Step F¥Grow F1DFStep

Y sus comandos Utiles para la carga son:



L oad: Carga el archivo .out en latarjeta

cutar - DSK3D

Defau

rejemplo.out

ejemplo.out]]
Filelp F2REGH

DISASSEMBLY
word 069b7dfd?h
word 0000000630
1t_ MPYF3 R1,*aR6--CIRDIE,RS }] STF R

-word Ofbbad677h

-word Dd16bfbhfh

word Ofdffefifh

word D7bfedffeh

word Def75f7d2h

-word Obe2f¥fbah

word Deffbf%7bh

-word Ddéb7defbh

-word D6bdbde&fh

.word Def1448feh

HPYF3 Ra4,*AR7--CIRDY,R1 || STF RY

word Defb&ff7eldh

COMMAND

69b7dfd?
d16bfhhf
be2f?fba
ef14béfe
fbeSfed?
855debf?

]

LE)
fdffefif
effhf97h
deb7u56F
felef79f
bffbbcef

0 FI3FLOAT F4Srce FSRun FéDispBP F7C1rAll F85S5tep

prey
R L]

df42867e fhbadé?7?
Thfedf%e ef?75F7d2
d6b7defb Ghdbdedf
eftffi7el beb7faba
feffiefc dffb73f7
dd7ffaff FEIZFFdT

F9Grow F10FStep

Run: Echaa correr € archivo gecutable anteriormente cargado.

_c_1n

ejemplo._out

load ejempl
>run

runf]

DISASSEMELY
to0 LDI 12&,0P
LOI @._text,SP
LOI SF,nR3
LDI 12%,DF
LOT G09¥21H,ARD
CHPI -1,4R0
BEQ 5+13
LOI =ARK0++C13,R1
BEQD 5+11
LDT =ARO++C1) ,aR1
LOT =ARO++C13,R0
SUBI 1,R1
RPTS R1
LOT =AR0++C13,R0 §} STI RO,*aR1++
LOI RO,R1
COMMAND
of2booon
15400303
o.out D4c20303
40608000
50289489
02420304

MEHMORY

S00b001%
S0s00000
6aZalllc
50510304
50510304
15420304

FiHelp F2REGA4D FIFLOAT F4Srce F5Run F6DispBP F?C1rnll F85Step

=
-~

R

02740005 S060
15400304 5002
OcB00000 4061
50239488 1441
14404000 5062
04c20303 Gal7fff

FGrow F10FStep

cCooDo oSS -

118
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Quit: sale del programa DSK3d.

ecutar - DSK3D

DISASSEMBLY
LDFU *ARD--C1),R0 7871 0080%dcf
STI ARD,=+AR3C2) ] a2 00000
STF ROD,=AR1 ooonnon
LDIU 00001h,RD oooooo
SUBRI *=+AR3IC3), RO ooooon
STI RD,*+AR3(3) ce 0%ced
LDIU 00001h,R0 80%dca
ADDT *+AR3(5), a oooooo
STI RD,=+AR3(5) oooooon
CHPI =-AR3(31), ooonnn
BLT L10 FEEFFEFF
LDFU *+AR3CH) RO e §0%3ea
LDIU *-AR3C1),R1 oooooon
LDID =aR3,AR3 o314
SUBI 7,5P 0026b3

COMMAND H
0f2b0000 S00b0014 0274000% S0600018
15400303 50600000 15400304 S0020000
0420303 6aZal00c DcEODOOD 40618000
S0608000 50510304 50289488 14414000
50289439 50510304 14404000 50620001
02420304 15420304 D4c20303 6alD7Fff5

FiHelp F2REGAD FIFLOAT F4Srce FS5Run F6DispBP F7C1rAll F35Step F9Grow F10FStep

Con esos tres comandos basicos € usuario puede comprobar como e archivo egecutable
generado por Code Composer redliza la funcion para la cua estuvo especificado. Dentro del
directorio comin (donde se encuentra también comun.cmd) aparece un archivo por lotes:
Ejecutable.bat que permite la carga directa del programa DSK3D. El usuario a principio de la

sesion, debe copiar este archivo y llevarlo a directorio de trabgjo.
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CAPITULO IV

"DESARROLLO DE CD MULTIMEDIAL"

4.0 Introduccion.

Como ya se ha visto Code Composer es un programa que sirve para € desarrollo de
proyectos que trabajen con la tarjeta TAC31, la que tiene incorporado e DSP TMS320C31, y
debido a su uso de ha decido desarrollar un manual interactivo que es parte de este trabgjo de
tesis. Este CD multimedial, contiene los pasos necesarios para la creacion de proyectos, y una

explicacion del trabajo con Code Composer.

Es asi como este CD, se ha desarrollado con € fin de que pueda ser entendido por cualquier
usuario, y ademas llevar su contenido alared, para que asi se encuentre disponible para cualquier
persona que requiera usarlo.

A continuacion se explicara el desarrollo de éste y su contenido.

4.1 Programas utilizados

Este CD ha sido desarrollado en lenguaje HTML, con € fin de que pueda ser subido alared
y que esté disponible para quien lo quiera ocupar. Para ello se utilizaron diversos programas que
hoy en dia nos entrega Macromedia para el desarrollo de paginas Web, como son: DremWeaver, y
Photo Shop.

4.1.1 Dream\Weavey.

Como se sabe, HTML es un lenguaje de marcacion que puede vigiar con € propio texto que
se desea formatear. En principio, con cualquier editor de textos, por smple que éste sea, se podria

crear un documento HTML. Ahora bien, € proceso de componer una pagina de HTML puede ser
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tedioso y largo, ademés de que precisa del recuerdo de diferentes etiquetas y las oportunas normas
sintécticas. En todo este proceso hay que imaginar como va a quedar la pagina una vez terminada,
ya que no se edita de modo visual, por 1o que esta manera de trabagjar no es la més adecuada para

disefiadores.

Para mejorar este proceso creativo surgieron los editores de paginas web. Estos editores
permiten trabgjar en un modo visual, méas cercano a un entorno "WYSWYG" (Whay You Seeis
What You Get) "Lo que ves es lo que tienes', tipico de otros programas de disefio y

maguetaci én de documentos.

Uno de estos editores es. "Dreamweaver” un editor visual profesional para la creacion y
administraciéon de sitios y péginas Web, compatibles con cualquier explorador y plataforma.
Ademés, es un programa de tecnologia abierta y que cualquier persona puede personalizar.
Proporciona herramientas avanzadas de disefio y formateo, y facilita e uso de funciones de
HTML dindmico, como capas 'y comportamientos animados, sin necesidad de escribir una sola

linea de codigo.

Asi, el objetivo final de un editor de paginas web es generar un documento HTML correcto,
gue funcione en la mayoria de los navegadores y que facilite todo € proceso de creacion a un
disefiador cualquiera. Como es totalmente personalizable, e usuario puede crear sus propios

objetos y comandos, modificar menls y métodos abreviados de teclado.

En resumen, se puede decir que Dreamweaver es un programa de "maquetacion” de paginas
web, salvando las |ogicas distancias que o separan de un programa de maquetacion normal. De
esta manera, tanto € disefiador menos familiarizado con lenguajes de marcacién como HTML,
como los programadores més experimentados pueden trabgjar en Dreamweaver, de una manera
sencilla, ya que pueden editar un documento de la manera que resulte mas conveniente en cada

momento.
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Requerimientos:
Un Power Macintosh con Mac OS 8.1 o posterior.
32 MB de memoria de acceso aleatorio (RAM), ademés de 20 MB de espacio libre endl

disco duro.

Un monitor en color con capacidad para mostrar una resolucion de 800 x 600 pixeles.

4.1.2 Photo Shop

Photoshop es una aplicacion, que permite editar y modificar fotos y figuras utilizando una
gran variedad de técnicas y herramientas. Es importante recalcar que la mayor utilidad de
Photoshop es precisamente la de editar imagenes que ya se tienen previamente y que fueron

creadas por otros medios tales como :

Fotos o ilustraciones digitalizadas en un escaner
Figuras provenientes de alguna coleccién de clipart
Dibujos hechos en alguna aplicacion de dibujo

Iméagenes obtenidas en Internet a través de un browser (Por €.: Netscape)

Aunque se puede usar Photoshop para crear imagenes "desde cero”, € mayor provecho de
Photoshop se obtiene cuando se le utiliza para editar imagenes provenientes de otras fuentes.
Ademés, tiene poderosas herramientas que sirven para modificar el tamafio, laforma, el color y la
definicion de cualquier tipo de imagen, asi como para lograr sorprendentes efectos especiales que

dan € "togue maestro" alos trabajos de disefio gréfico, ilustracién, publicidad, etc.
Recomendaciones.
Photoshop es una aplicacion con grandes requerimientos de memoria RAM, por lo que

solo es adecuado para computadoras que cuenten con un minimo de 8 M B de memoria
RAM.
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El PC en el que se utilice debe tener un minimo de 8 M B de espacio libre en €l disco
duro. Esto se debe a que Photoshop crea un archivo temporal en € disco para manejar
los cambios que se le hacen a una imagen. Si no existe espacio en disco suficiente para
gue Photoshop maneje sus archivos temporales, comenzaran a aparecer mensajes de
error que no permitirén continuar trabajando.

Cuando se editan en Photoshop imagenes en color que contienen un rango o paleta de
més de 16 colores, conviene procesarlas en un PC que sea capaz de manejar un modo de

video de 256 colores o més.

4.2 Contenido del CD Multimedial.

El CD Multimedia contiene basicamente un completo manual explicativo de Code
Composer, laforma de crear una aplicacion y contactos con direcciones que lleven a usuario a
lugares que tengan relacion con la tarjeta y Code Composer, ademés de un vocabulario acerca de
las palabras utilizadas en Code Composer y por supuesto una direccion de referencia para hacer

Ilegar todo tipo de preguntas referente a trabagjo y su realizacion.

La presentacion del CD es la siguiente:

IMRNLRL OF CODE COMPOSER

INTRODUCCION MANUAL APLICACION GLOSARIO LINKS CONT@CTOS

Profesor Ing. = . Maria Angélica
Néstor Fierro A | Treimun Fierro
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Y acontinuacion se sefiala cada una de sus secciones.

[ntroduccién:

Como se aprecia, en la solapa de "Introduccion” se hace una referencia sobre la emergente
tecnologiay € avance de ella en cuanto a los DSP, dando con ello paso a software de desarrollo
Code Composer .

FTURNURL OF CODE COMPOSER

INTRODUCCION MANUAL APLICACION GLOSARIO LINKS CONT@CTOS

INTRODUCCION

Con el rapido avance que la electronica ha desarrollado en nuestros tiempos, se ha dado paso a elementos cada vez mas
poderosos v rapidos en lo que ha procesamiento de informacidn se refiere, es asi como desde que se inicio la era digital,
se ha progresado en construir desde peguefios chips con poco procesamiento de informacién, hasta chips que aungue
no aumentan mucho en tamafio, son capaces de procesar grandes cantidades de datos en pocos segundos. Esto es lo
gue & su paso mejora el tiempo de respuesta de cada funcidn a realizar, entregando asi respuestas de trabajo en tiempo
real,

lUno de estos disefios creados para mayor rapidez en el procesamiento digital de sefiales son los llamados: "DSP", que
por sus siglas en inglés quiere decir: "Procesadar Digital de Sefales” (Digital Signal Processor).

Ahaora bien, para poder crear aplicaciones y desarrollar trabajos sobre estas tarjetas se reguiere basicamente de un
software, instalado en el PC, que trabaje especificamente con esta tarjeta v que contenga los elementos necesarios para
crear programas y visualizarlos a través de la tarjeta.

Manual:

En ella se presenta € detalle de Code Composer, especificando cada uno de los comandos.
Es decir en esta parte queda incorporado el uso de cada uno de los iconos del software Code
Composer, asi como también la funcion de cada uno de los botones de las distintas barras de

herramientas.
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MAMURL OF CODE COMPOSER

INTRODUCCION APLICACION GLOSARIO LINKS CONT@CTOS

| me | e | wew | prosect | B |
[ PROFLER || OPTION ] | GEL I TooLs ]

Aplicacion:
Esto lleva consigo ademas de la informacién, una serie de imégenes en la cual € usuario
ademas de leer con detalle cada uno de los pasos a seguir podra visualizar los cuadros principales

de las acciones a seguir en formarapiday explicativa.

IMRNLRL OF CODE COMPOSER

INTRODUCCION MANUAL APLICACION GLOSARIO LINKS CONTE@CTOS

1.0 "FILE"
En la siguiente seccidn se detallaran las funciones de cada uno de las comandos de FILE, la primera funcidn del mend
principal.
1.1 File New .

119 File New = Source File.

Esta opcidn le permite al usuario crear un nuevo archivo fuente, el que no afectara la existencia de otros archivos fuentes
de Code Composer. A continuacian se explican los pasos a sequir para la creacidn de un nuevo archiva.

11 Primero seleccione File = Mew, del mend principal, o seleecione el botdn "Mew" de |a barra de herramientas. Esto
abrira una nueva ventana "Edit".

3

Biotdn "Mew":

In
(K
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Glosario:

Como se dijo con anterioridad, en e menu del CD se presenta ademas una seccion de
vocabulario para que el usuario pueda despejar alguna duda de las palabras mas consultadas sobre
Code Composer.

FTRNLRL OF CODE COMPOSER

INTRODUCCION MANUAL APLICACION GLOSARIO LINKS CONT@CTOS

GLOSARIO

- ActiveX: Aplicaciones de Microsoft, las que pueden ser abiertas desde Code Composer sin necesidad de salir de &l
(Comao por ejemplo Microsoft Excel v Microsoft VWord).

- Animacion: "anirnar” un programa, agregarle diversos puntos de andlisis al prograrma (Probe Point, Profile Paint,
Breakpoint) mientras esta corendo, para ver y analizar su ejecucian.

- Archivo COOF (Cornmon Object File Format): Carresponde a una implementacidn del formato del archivo objeto. El
cornpilador, ensamblador y linkador usan v generan archivas de tipo COFF. (Este formato promueve la programacidn
modular soportando el concepto de secciones).

- Bookmarks: Refiérese a marcas dentro del programa las que puede colocar el usuario para no olvidar algo que se
deses agregar o corregir.

Link's:
En esta pagina se entregan una serie de direcciones en las que podemos encontrar material
relacionado con € trabgo presentado, para que asi cualquier usuario que desee interiorizarse més

en € tema, tenga conocimiento de €llas.

ITRNURL OF CODE COMPOSER

INTRODUCCION MANUAL APLICACION GLOSARIO LINKS CONT@CTOS

LINK'S

Universidad Austral de Chile

Facultad de Ciencias de la Ingenieria
Instituto de Electricidad y Electrénica

Texas Instrument

The Math Works
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Contactos:
En ella se presenta la direccion de correo del profesor encargado asi como lade la

realizadora de este manual y CD de Code Composer.

FTAMLRL O CODE COMPOSER

INTRODUCCION MANUAL APLICACION GLOSARIO LINKS CONT&CTOS

CONT@CTOS Y CREDITOS

Nestor Fierro Morineaud, Profesor, Ing. Electronico
email: nfierro@uach.cl
fono: 56-63-221002
Instituto de Electricidad y Electrdnica, Facultad de Ciencias de la Ingenieria
Universidad Austral de Chile

Maria Angélica Treimun Fierro, Ing. Electrénico

email. mallhy@hotmail.com
fono: 56-63-216434
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CAPITULOV

"CONCLUSIONES'

Del siguiente trabajo de tesis se puede concluir que:

1

2)

3)

4)

La ventga més significativa de los sistemas basados en DSP sobre los sistemas analogos es
gue los dstemas basados en DSP se benefician por |os rapidos avances en los procesos de
trabajo de los chips digitales. El incremento en la velocidad de los chips permite una enorme
ganancia en la gecucién, mientras disminuye e costo y e tamafio de los chips usados para

implementar los programas utilizados en DSP.

Ademés, los sistemas de DSP tienen la ventga, sobre los sistemas andlogos, en que los
sistemas digitales son menos sensitivos a las condiciones ambientales como |la temperatura.
Ante cambios climaticos bruscos o en condiciones severas como nieve o desierto, donde
podria influir en la conducta de sistemas analégicos de manera adversa, un sistema de
procesamiento digital de sefiales se comportara siempre del mismo modo.

Por otro lado, los componentes arel 6gicos solo garantizan su precision dentro de un estado de
tolerancia, dos sistemas anal 6gicos pueden tener ligeras diferencias de respuestas a las mismas
entradas. En cambio los sistemas de DSP siempre producen la misma salida a partir de las
mismas ent radas.

Por su parte, Code Composer es una herramienta realmente efectiva, la cual nos ofrece, como
caracteristica principal, la administracion de las herramientas necesarias para € desarrollo de
proyectos destinados al trabajo con DSP: Compilacion, ensamblado y linkado de un programa,
en una sola aplicacion, lo cua antes debia hacerse por separado con distintos programas cada
uno, de diversay engorrosa utilizacion, la cua aumentaba e tiempo de trabgjo y disminuia la
eficienciade llo.
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6)

7)

8)

9
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Code Composer, ademés ofrece grandes posibilidades a usuario de realizar aplicaciones
sencillas con solo crear un nuevo proyecto, €l que se programa en lenguaje C o Assembler,
dando con ello también, una gran ventaja para €l usuario, ya que son lenguajes conocidos y de

mediana compl gjidad.

Una de las desventgjas tal vez en lo que significa trabgar con un DSP y su software es la
finalidad que se le va a dar, ya que s s0lo se requiere para realizar unos pocos proyectos €

gasto en € DSP, es considerable sin tener en cuenta que para trabajar con él, hay que tener de
antemano un osciloscopio para ver la entrada y salida del DSP, ademés de un generador de
onda para ingresarle la sefid, instrumentos que en su medida no son muy econdémicos. En
cambio S se requiere para reiterados proyectos 0 para trabgjos de laboratorio dentro de una
institucién o una Universidad, que cuente con los elementos anteriores, la parte econémicay la
finalidad ya no se hace un factor preocupante, debido a que no se ocupara una sola vez sino

varias veces y para distintos objetivos, sin necesidad de invertir més de la cuenta.

Por su parte, la creacion de un CD multimedial, con € manua sobre Code Composer como
contenido, ofrece a usuario una forma mas amena e interactiva para trabajar con é, en
comparacion con un texto, € cua a parte de ser mas complicado en € transporte no siempre se

encuentra disponible, menos alin en la red.

El trabgjo y desarrollo de nuevas aplicaciones a través de tarjetas de DSP y su respectivo
software, abre la posibilidad del gercicio independiente de la profesion, diseflando e ideando

diferentes model os de elementos como filtros, generadores de onda, etc.

Se puede concluir que, a pesar de todo lo descrito en este trabajo, alin quedan cosas por
realizar sobre cualquier DSP, para asi poder aprovechar a maximo su velocidad, y entrega de

datos en tiempo redl.
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10) Finalmente quisiera agregar que en lo persona este trabgjo me ayudd a crecer no solo en
conocer latarjetay laforma de trabgjar de un DSP, sino ademés a expandir mis conocimientos
en €l area de la programacion y € disefio web, dos cosas importantes e mundo actual y que
ademas complementan mis estudios de electronica, dandome asi una formacion méas completa

y amplia que me ayudaran a enfrentar e mundo laboral actual.
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ANEXO A

VOCABULARIO

ActiveX: Aplicaciones de Microsoft, las que pueden ser abiertas desde Code Composer sin
necesidad de salir de él. (Como por g emplo Microsoft Excel y Microsoft Word).

Animacion: "animar" un programg, agregarle diversos puntos de andlisis a programa (Probe

Point, Profile Point, Breakpoint) mientras esta corriendo, para ver y analizar su gecucion.

Archivo COOF (Common Object File Format): Corresponde a una implementacion del
formato del archivo objeto. El compilador, ensamblador y linkador usan y generan archivos de
tipo COFF. (Este formato promueve la programacion modular soportando € concepto de

Secciones).

Bookmarks: Refiérese a marcas dentro del programa las que puede colocar € usuario para

olvidar algo que se desee agregar o corregir.

Breakpoint: Define un punto en € cua € programa gecutado se detiene, asi mientras la

gecucion esta detenida e usuario puede analizar €l estado de su programa.

FFT: Transformada Rapida de Fourier

Fill Pattern: Patron de llenado de un block de memoria realizado palabra por palabra con un
valor especificado.

GEL (Lenguaje de Extensién General): Lenguge interpretativo que habilita a usuario a
escribir funciones, configurar € IDE y acceder a procesador de la tarjeta.

IDE (Integrated Drive Electronics): Estandar de la interfaz para disqueteras.
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Informacion Simbdlica: Consiste en simbolos y series de caracteres afanuméricos que

representan direcciones o valores de la tarjeta del DSP.

Manegjador de proyecto: Esto se refiere basicamente al softwar e que administra e proyecto

dentro de Code Composer, NO a usuario.

Opcode: Cédigo méguina que representa la instruccion.

Patch: Grupo de lineas de igual longitud, cuyas direcciones de inicio estdn separadas a igua

distancia.

Patch Assembly: Corresponde a cddigo méaquina del programa creado en e proyecto.

Pipeline Adjustment : Serefiere a gjuste de datos al pasar por el procesador central.

Probe Point: Define un punto en la gecucion del programa para € cua la ventana serd
actualizada. Asi cuando un Probe Point es conectado a una ventana, ésta solo se actuaiza
cuando este Probe Point es alcanzado. (La ventana no se actualiza cuando se encuentra un

breakpoint). Una vez actualizada la ventana, se reanuda su € ecucion.

Profile Point: Similar a un breakpoint, con la diferencia que en lugar de detener la gecucion
de un programa, profile points recoge las estadisticas de cada evento ocurrido desde el Ultimo

profile point encontrado.

Single Step: o 'paso simple”. Refiérese a cualquiera de los comandos Steplnto, StepOver, y
StepOut.

Velocidad de la Animacion: Refiérese a tiempo transcurrido entre cada punto de andlisis del

programay su proximo semejante (Probe Point, Profile Point, Breakpoint).
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